
บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 
 

        การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาเชิงทดลองและวิเคราะหเร่ืองกระบวนการออกแบบ โดยแบงเปน 
2 สวน ดังนี ้
 สวนท่ี 1 สํารวจและวิเคราะหขอมูลเชิงเปรียบเทียบการตูนอเมริกา ญ่ีปุน ไทย เพื่อหา
กระบวนการออกแบบ 
 สวนท่ี 2  ทดลองกระบวนการที่ไดและวิเคราะหผลการทดลอง 
 
        โดยในสวนท่ี 1 สํารวจและวเิคราะหขอมูลเชิงเปรียบเทียบการตูนอเมริกา ญ่ีปุน ไทย เพื่อหา
กระบวนการออกแบบ จะดําเนินการตามลําดับดังตอไปนี้   

1) ขอบเขตของการศึกษา 
2) วิเคราะหกระบวนการออกแบบลักษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย (เดิม) 
3) ศึกษาการเปรียบเทียบลักษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย (เดิม) 
4) วิเคราะหหากระบวนการการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย (ใหม) 

        และในสวนท่ี 2 จะอยูในบทท่ี 4 ทดลองกระบวนการท่ีไดและวิเคราะหผลการทดลอง จะ
ดําเนินการตามลําดับดังตอไปนี้ 

1) ประชากรกลุมตัวอยาง 
2) เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
3) แบบสอบถามความคิดเหน็ 
4) วิเคราะหขอมูล 
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3.1 ขอบเขตของการศึกษา 
 
        การวิจยัเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” มีขอบเขตในการศึกษาดังนี ้

1) ขอบเขตของประชากรท่ีศึกษา 
ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักศึกษาในระดับปริญญาตรี และบุคคลท่ีกําลังศึกษา

เร่ืองท่ีเกี่ยวของกับงานออกแบบลักษณะตัวการตูน อายุประมาณ 20-30 ป จํานวน 40 คน 
2) ขอบเขตเน้ือหา 

เนื้อหาท่ีใชในการศึกษา 
- วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชัน 
- งานวิจยัท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาการตูนไทย 
- องคประกอบพื้นฐานในการสรางตัวละครการตูน 
- หลักการพื้นฐานของกระบวนการสรางการตูนแอนิเมชัน 
- แนวการสรางตัวละครและการออกแบบตวัละคร 

 

3.2 วิเคราะหกระบวนการออกแบบลกัษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย(เดิม) 
 
 การวิจยัเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชัน” จําเปนตองศึกษาถึงกระบวนการในการออกแบบตัวการตูนท่ีผานมา โดยเนนการพัฒนา
กระบวนการทีผ่านมาของภาพยนตรการตูนท่ีเปนท่ีรูจกั และวเิคราะหใหไดมาซ่ึง
กระบวนการพัฒนาของการตูนเหลานั้น ซ่ึงในการออกแบบตัวการตูนนั้นมีปจจัยอยูหลายอยางท่ี
ตองศึกษา โดยจะศึกษาเร่ืองของหลักการการออกแบบและววิัฒนาการของการพัฒนาการตูนเร่ือง
ดังโดยจะเปรียบเทียบการตูนจากประเทศอเมริกา ญ่ีปุน เพื่อหาปจจัยท่ีมีผลทําใหการตูนเร่ืองนั้นๆ
ประสบผลสําเร็จ และศึกษาหาจดุขัดแยงของการตูนไทย เพื่อนํามาวิเคราะหหาแนวรวมและจุด
ขัดแยงในงานวิจัย 
        โดยการวเิคราะหถึงปจจัยแวดลอมรวมในลักษณะการออกแบบตัวละครการตูน (Character 
Design) จะใชกรอบหลักเกณฑท่ีไดมาจากแนวทางและหลักการตางๆ ท่ีใชเปนขอมูลในบทท่ี 2 
โดยนําเอาขอมูลในบทท่ี 2 มาวิเคราะหหาเกณฑกําหนดลักษณะของตัวละครเพื่อหาแนวรวมและ
จดุขัดแยงในการออกแบบตัวละคร โดยจะใหช่ือวา “กรอบหลักเกณฑ ก.” ดังนี ้ 
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        หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยมีตัวเลือกเปนหัวขอยอยดังนี้ 
1)    สรางใหสมจริง(Realistic) สรางใหสมจริง เหมือนจริง 
2)   สรางตามอุดมคติ (Idealistic) ดีงามเกนิธรรมดา แนวจริยธรรม เชน เร่ืองปลาบูทอง 
3)   สรางตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) พฤติกรรมเหนือมนุษย 
4)   สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) สัตว, พืช พูดได 
5)   สรางโดยใชตัวละครแบบฉบับ (Type) พฤติกรรมเดิม แบบฉบับเดมิ 
 

        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร 
1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร  / หลัก-รอง 
2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร / นิสัย- การบอกแนวคิด, รสนิยม, วิถีการ

ดําเนินชีวิต บุคลิก-บงบอกถึงการกระทําภายนอก, อารมณความรูสึก อารมณ-อารมณหลักๆของตัว
ละคร 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร  เหมือนการบอก
ลักษณะนิสัยของตัวละคร (ยากท่ีสุด), มีพฤติกรรม, กิจวัตร อยางไร การแตงกายจะตองคิด และเปน
เร่ืองท่ียาก และตองทําการศึกษาพอสมควร 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร  ถือวาเปนการสรางมิติใหกับตัวละคร - เพือ่บอก
จุดประสงคในการดําเนนิชีวติ (ผลตอการดําเนินเร่ือง) 
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line)  
1.1) เสนนอน (Horizontal Line)   1.2) เสนต้ัง (Vertical Line)  

1.3) เสนเฉียง (Diagonal Line)    1.4) เสนโคง (Curve Line)  
1.5) เสนซิกแซก (Zigzag)   1.6) เสนคล่ืน (Wave Line) 

2) แนวคิด (Concept)  

2.1) เร่ืองชวนฝน            2.2) เร่ืองจริง  
3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form)  

3.1) รูปทรงเลขาคณิต        3.2) รูปทรงธรรมชาติ    

3.3) รูปอิสระ  
4) สี (Color)          
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        ในการวิเคราะหถึงปจจยัแวดลอมรวมของการตูนท้ัง 3 ชาติคือประเทศอเมริกา ญ่ีปุน และไทย
นั้นเพื่อหาปจจัยท่ีมีผลทําใหการตูนประสบผลสําเร็จ โดยเนนไปท่ีการออกแบบลักษณะตัวละคร
โดยกําหนดกรอบที่ไดมาจากการศึกษาหลักการและทฤษฎีในบทท่ี 2 โดยจําแนกความสําคัญมาได
เปน 3 หัวขอใหญขางตน โดยใหช่ือวา “กรอบหลักเกณฑ ก.” โดยจะใชเปนเกณฑในการหาปจจัย
รวมท่ีเปนปจจยัท่ีทําใหการตูนประสบผลสําเร็จ 

 
3.2.1 กระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนประเทศอเมริกา 
 
        จากววิัฒนาการการสรางการตูนในประเทศอเมริกาในบทท่ี 2 ในหวัขอ 2.1.1 ไดกลาวถึง
วิวัฒนาการของภาพยนตรการตูนแอนิเมชันนั้นจะวิเคราะหลักษณะตัวการตูนโดยการวิเคราะหการ
พัฒนาของตัวการตูนตางๆ โดยจะศึกษาจากการออกแบบลักษณะตัวการตูนท่ีเปนท่ีนิยม แลวนํามา
วิเคราะหหากระบวนการในการออกแบบ โดยในการศึกษาวิเคราะหนี้ตองการจะยกตัวอยางการ
ออกแบบของวอลทดิสนียในประเทศอเมริกา วอลทดสินีย นับวาเปนผูบุกเบิกการตูนแอนิเมชัน
อเมริกายุคแรก การออกแบบตัวการตูนของเขาและทีมงานมีระบบการทํางานรวมกัน มีความ
พยายามและมีความริเร่ิมสรางสรรคเปนอยางมาก การที่เปนผูริเร่ิมนั้นก็มีคายการตูนตางๆทํา
เลียนแบบอยางรวดเร็ว นับเปนส่ิงมหัศจรรยในวงการการตูนเปนอยางมาก ท้ังนีว้อลทดิสนียไดใส
ใจรายละเอียดและทุมเทการสรางการตูนเหลานี้เปนชีวติจิตใจ จนกลายเปนแบบแผนของการตูนใน
อเมริกา  
        ตัวการตูนตัวแรกท่ีเกดิในประเทศอเมริกา คือ “มิกกี้เมาส”  และ “มินนี่เมาส” เกิดข้ีนในป ค.ศ. 
1927 โดยถูกแนะนําคร้ังแรกในภาพยนตรส้ันเร่ือง Plane Crazy แตภาพยนตรท่ีทําให มิกกี้เมาส 
เปนท่ีรูจักอยางกวางขวางคือภาพยนตรเร่ือง Steamboat Wille ในป ค.ศ. 1928 ภาพยนตรเร่ืองนี้
นับเปนปรากฏการณอันยิ่งใหญในวงการแอนิเมชัน และวงการภาพยนตรในประเทศอเมริกา  
การตูนเร่ืองมิกกี้เมาส เปนการตูนท่ีไดรับความนิยมในยุคแรกๆ โดยในตัวอยางของการวาดตัว
ละครมิกกี้เมาสนั้น โดยในเบ้ืองตนใชแควงกลมใหญสองวงสําหรับหวัและตัว วงกลมเล็กสองวง
เปนหู เขียนโดยอ๊ับ อายเวิรกส ผูเปนคนออกแบบ ไดออกแบบใหมิกกี้เมาสมีตากลมโต สีหนาแจมอ
ยูตลอดเวลา สวนแขน-ขา นั้นกลมเล็กคลายๆสายยางฉีดน้ํา เทากลม มือมีนิ้วเพยีง 4 นิ้ว (ในชวง
แรกๆ ยังไมใสถุงมือ) และมีหางเรียว เหน็ไดวาการรางภาพการตูนของทีมงานวอลทดิสนียนัน้เนน
ทรงงายๆ ท่ีใครๆในทีมงานก็สามารถวาดไดเพราะเนื่องจากการทํางานน้ันจะตองมีผูชวยในการวาด
ภาพเคล่ือนไหว (Animator) หลายคนเพ่ือความรวดเร็วและทันเวลากับการเขาฉาย 
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        ดังนั้นการจะศึกษาการพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
แอนิเมชันนั้น ตองศึกษาจากตนกําเนิดท่ีมีอิทธิพลมาจนถึงปจจุบันอยาง วอลทดสินีย โดยวาง
ขอบเขตไว โดยเฉพาะการออกแบบลักษณะตัวการตูน ซ่ึงเปนตัวหลักสําคัญท่ีสุดในการสราง
ภาพยนตรแอนิเมชัน เชน ภาพยนตรเร่ืองสโนวไวท กับคนแคระท้ังเจด็นั้น ประสบความสําเร็จเปน
อยางมาก ดวยความดนัทุรังของวอลทดิสนีย ท่ีเขาพยายามพัฒนาการตูนเร่ือยๆโดยใชจินตนาการ
ของตัวเองและทีมงานสรางสรรค เขาไดนําเอาตัวสัตวจริง ตัวคนจริง มาแสดงทาทางเพื่อดูการ
เคล่ือนไหวของคนจริงๆและสัตวจริงๆ เขาใหความสําคัญกับรายละเอียดตางๆเปนอยางมาก และ
รายละเอียดเหลานี้เอง มันเปนจุดเดนของภาพยนตรการตูนของเขา ขอสังเกตของการตูนเร่ืองนี้คือ 
ตัวเดนในการตูนเรืองนี้ไมใชเจาชายหรือตัวสโนวไวท แตเปน บรรดาคนแคระท้ังเจ็ดนั่นเอง ซ่ึงตัว
ท่ีเด็กๆชอบท่ีสุดคือ ตัวโดบ้ี (Dopey) ท่ีมีลักษณะคือพูดไมได แสดงไดวาการออกแบบตัวละครให
สามารถครองใจผูชมได ไมจําเปนตองเปนตัวเอก หรือตองมีความสามารถสมบูรณแบบทุกอยาง
และโดยพื้นฐานมาจากการวาดภาพเหมือนตัวจริง ลักษณะเหมือนกับคนหนาตาสวยในประเทศ
อเมริกา หรือแถบยุโรป จากการสังเกตเร่ืองของการออกแบบนัน้ ไมวาจะเปนตัวคนแคระ หรือแม
มดก็ตาม หนาตาก็มาจากหลักการวาดรูปเหมือนและรูปลอนั่นเอง เพียงแตความแตกตางอยูท่ี
สัดสวนและลักษณะของใบหนาและสัดสวนรางกายจะไดรับอิทธิพลมาจากท่ีนัน้ๆ หรือประเทศ
นั้นๆ  ดัง ภาพ 2.3 เปนภาพท่ีแสดงลักษณะตัวละครของการตูนญ่ีปุน ซ่ึงเม่ือสังเกตนั้นจะเหน็ความ
แตกตางระหวางตัวการตูนญ่ีปุนและการตูนอเมริกาอยางชัดเจน 
        การทํางานการตูนท่ีมุงม่ันของ วอลทดิสนีย ทําใหการพัฒนาการตูนในประเทศอเมริกาเปนไป
อยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ  เพราะถาเปรียบเทียบกับประเทศไทยแลว การพฒันาการตูนใน
ประเทศไทยขาดความตอเนือ่งในการพฒันา 
 
        ตัวการตูนของประเทศอเมริกานั้นถาดูจากวิวัฒนาการการพัฒนาการตูน และความนยิมในตัว
ละครการตูนท่ีมีมาถึงปจจุบันนั้น ก็ตองดตัูวการตูนของคายดิสนีย ของ วอลท ดิสนยี และคายวอลท 
ดิสนีย พกิซา (Walt Disney PIXAR) ซ่ึงมีตัวการตูนท่ีโดงดังและครองใจคนมาจนถึงปจจุบัน 
        ตัวละครการตูนของประเทศอเมริกามีจํานวนมาก ในการคัดเลือกตัวละครการตูนนัน้จะ
คัดเลือกจากการตอบแบบสอบถามเพื่อหาความนิยม โดยสุมสํารวจโดยมีกลุมเปาหมายเปนบุคคล
ท่ัวไปจํานวน 100 คน โดยใหคําถามวา “ตัวการตูนท่ีทานชอบมากท่ีสุดคือตัวการตูนใด และเพราะ
เหตุใด” โดยใหเลือกตัวการตูน จํานวน 10 ตัว (ดูตัวอยางท่ีแบบสอบถามท่ี 2 ในภาคผนวก) โดย
เลือกจากผลของอันดับภาพยนตรแอนิเมชันท่ีทํารายไดอันดับตนๆ เชน นีโม, ตัวการตูนในเร่ือง ดิ 
อินเครดิเบิล (The Incredibles) มูหลาน ตัวการตูนในเร่ือง ทอย สตอร่ี (Toy Story) เปนตน และ
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ตัวการตูนในตํานานท่ียังนิยมอยู เชน มิกกี้เมาส, พลูโต, โดนัล ดั๊ก เปนตน โดยไดผลของการสํารวจ 
3 อันดับ ท่ีมีคนชอบมาท่ีสุดคือ 
 

อันดับท่ี 1  มิกกี้เมาส (Mickey Mouse) 
อันดับท่ี 2  ตัวการตูนในเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) 
อันดับท่ี 3  นีโม ในเร่ือง ไฟนดิง นีโม (Finding Nemo) 

        เม่ือไดผลของแบบสอบถามดังกลาวแลว จึงนําตัวการตูนท้ัง 3 อันดับ มาทําการวิเคราะห โดย
ใช กรอบหลักเกณฑ ก. เปนตัวชวยวเิคราะหเพื่อจําแนกหลักของการออกแบบ 
 
        อันดับท่ี 1  มิกก้ีเมาส 
        มิกกี้เมาสออกแบบโดย วอลต ดิสนยี และอ๊ับ อายเวิรกส โดยอ๊ับ อายเวิรกส สรางใหมิกกี้เมาส
มีรูปรางเรียบงายโดยเบ้ืองตนใชแควงกลมใหญ 2 วงสําหรับหัวและตัว วงกลมเล็กสองวงเปนหู (ดงั
ภาพท่ี3.18) สวนของตาใหมีตากลมโต สีหนาแจมใสอยูตลอดเวลา สวนแขนขานัน้กลมเล็กคลายๆ 
สายยางฉีดน้ํา เทากลม มือมีนิ้วเพยีง 4 นิว้ (ในชวงแรกๆ ยังไมใสถุงมือ) และมีหางเรียว   
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพ 3.1 ตัวการตูนมิกกี้เมาส (1)  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.dek-d.com  
(22 เมษายน 2551). 

 
        การออกแบบเนนเสนโคงและวงกลม เปนหลักโดยเติมสัญลักษณและองคประกอบแขน ขา 
เส้ือผา และใสสีเปนลําดับตอมา การออกแบบจากวงกลมน้ันเปนเร่ืองพื้นฐาน โดยการเขียนการตูน
ท่ีมาจากทรงกลมจะส่ือถึงความเรียบงาย โดยถาเขียนแบบเอียงหรือเบ้ียวก็จะใหความรูสึกท่ีแตกตาง
กัน 
        การออกแบบตัวละครการตูนมิกกี้เมาสนั้น เร่ิมต้ังแตการนํารูปทรงเลขาคณิตมาเปนเคาโครง 
กําหนดรูปลักษณะตัวละครนั้นๆมองใหออกวาตัวละครนั้นประกอบไปดวยรูปทรงเลขาคณิต
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อะไรบาง เชน สวนหวัของตัวละคร เปนรูปทรงกลม วงรี หรือส่ีเหล่ียม รูปทรงเลขาคณิต
เปรียบเสมือนกรอบโครงรางของวัตถุ เปนตัวกาํหนดรูปทรงของตัวละครไมใหบิดเบ้ียวจนขาด
ความสวยงาม  
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3.2 ภาพรางการตูนมิกกีเ้มาส (2) (ท่ีมา : Christopher Finch. The art of Walt Disney 

from Mickey Mouse to the Magic Kingdoms, 1988) 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3.3 ภาพรางการตูนมิกกีเ้มาส (3) (ท่ีมา : Christopher Finch. The art of Walt Disney 

from Mickey Mouse to the Magic Kingdoms, 1988) 
 

        การออกแบบสวนตางๆของมิกกี้เมาสก็ไดหลักการออกแบบพื้นฐานของการรออกแบบโรง
สรางมาจากรูปราง รูปทรง สวนมากแลวงานจะเนนเสนโคง เสนนูน ไมวาจะเปนหู เทา มือ จมูก ตา 
หรือสวนประกอบของใบหนา ลวนแลวแตมาจากวงกลม และส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุดนั้นคือการท่ีสามารถ
นําคารแรคเตอรท่ีแทจริงคือ ตัว “หนู” ใหยังมีความเปน “หน”ู อยูในตัวละคร         
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        สําหรับการออกแบบมกิกี้เมาสถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวเิคราะหตัว
ละครมิกกี้เมาสโดยวิเคราะหตาม Christopher Finch นักวเิคราะหการตูนของวอลทดิสนีย ออกมา
ไดดังนี ้(Christopher Finch, 1988)   
 
        หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยมิกกี้เมาสจะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 4 คือ สรางแบบ
บุคลาธิษฐาน (Personification) คือ สรางตามสัตวหรือพชื โดยทําใหพดูไดเหมือนส่ิงมีชีวิต 
 
        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร -มิกกี้เมาสจะอยูในบทบาทหลัก 
2) นิสัย บุคลิก และอารมณพืน้ฐานของตัวละคร -มิกกี้เมาสมีนิสัยฉลาด อารมณขัน ซน ไม

อยูนิ่ง ชอบคิด มีจุดออน 
3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร  -ออกแบบรูปรางเปน

รูปวงกลมติดตอกัน, เคร่ืองแตงกายนั้นเปนเส้ือผาอยางงาย มีสีเดียวหรือแค 2 สี 
4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร  -จุดประสงคในการดําเนินชีวิตคือการแตงงานกับ 

มินนี่เมาส หนผููหญิง 
 

        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 
1) การรางภาพ (Out Line)  

มิกกี้เมาสอยูเกณฑของหวัขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve Line)  
2) แนวคิด (Concept )  

มิกกี้เมาสอยูเกณฑของหวัขอท่ี  2.1) เร่ืองชวนฝน    
3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form)  

มิกกี้เมาสอยูเกณฑของหวัขอท่ี  3.1) รูปทรงเลขาคณิต       
4) สี (Color)  

 เปนตัวสีดํา หนาตาสีขาว และเส้ือผาสีแดงสีเดียว 
        เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภูมิดังนี ้
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หัวขอท่ี 1 สรางแบบบุคลาธิษฐาน 
                 (Personification) 

     
           
                                     มิกก้ีเมาส 
 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            แสนซน                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          อารมณขัน              รูปวงกลม  จีบมินนี ่
                มีจุดออน              เส้ือผาอยางงาย  หนูผูหญิง 
          ฉลาด                      
          แกปญหาเฉพาะหนา 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีดํา  
      รูปทรงเลขาคณิต      เส้ือผา สีเดียวหรือ 2สี 

 
แผนภูมิ 3.1 วิเคราะหลักษณะตัวละครมกิกีเ้มาส ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
        อันดับท่ี 2  ตัวการตูนในเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) 
 

ตัวการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) ไดรับการออกแบบจากกลุมนัก
ออกแบบท่ีทําการตูนแอนเิมชัน ออกมาฉาย จํานวนตัวการตูนในเรืองนี้มีท้ังหมด 5 ตัว ซ่ึงเปน 1 
ครอบครัว โดยวเิคราะหจากขอมูลการออกแบบของนกัออกแบบตัวละครของวอลทดิสนีย พกิซา 
(Walt Disney Pixar) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551).  
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ภาพ 3.4 ภาพตัวอยางตัวละครภาพยนตรการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
1) พอ ช่ือวา บ็อบ พาร (Bob Parr) หรือ มิสเตอร อินเครดิเบิล (Mr. Incredible) มี

ลักษณะพิเศษคือ มีพละกําลังมหาศาล รวมท้ังรางกายท่ีดูเขมแข็ง ลําตัวใหญ อุปนิสัย สุภาพ 
ออนโยน มีไหวพริบ ใจออน ชอบชวยเหลือคน  
 

 
 
 
 

ภาพ 3.5 ภาพตัวอยางมิสเตอร อินเครดิเบิล (Mr. Incredible) ในภาพยนตรเร่ือง ด ิอินเครดิเบิล 
(The Incredibles)  [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 

2) แม ช่ือวา เฮเลน พาร (Helen Parr) หรือ อิลาสติเกิล (Elastic-girl) มีลักษณะพิเศษคือ
เปนมนุษยท่ีสามารถยืดหยุนรางกายของตัวเองไดแบบไมมีขีดจํากัด มีอุปนิสัย จิตใจดี มีความเปน
แมบานและทําหนาท่ีแมบานเปนอยางดี   

 
 
 
 

ภาพ 3.6 ภาพตัวอยาง ตัวละคร อิลาสติเกิล (Elastic-girl) ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The 

Incredibles) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
 

3) ลูกสาวคนโต ช่ือวา ไวเล็ท พาร (Violet Parr) มีลักษณะพิเศษคือหายตัวไดและมีพลัง
คุมกันพิเศษ ท่ีสามารถบังคับออกมาจากภายในตัวเองได อุปนิสัยคือเปนเด็กสาวท่ีกําลังเกาเขาสู
วัยรุน คิดวาพลังของตัวเองแปลกจากคนอ่ืนจึงทําใหขาดความม่ันใจในตัวเอง 



 81 

 
 
 

 
 

ภาพ 3.7 ภาพตัวอยาง ตัวละคร ไวเล็ท พาร (Violet Parr)  ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The 

Incredibles) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
4) ลูกชายคนกลาง ช่ือวา แดช พาร (Dash Parr) มีลักษณะพิเศษคือมีพลังขามหาศาล  ท่ี

สามรถวิ่งเร็ว อุปนิสัยเปนเดก็ซุกซน อยากรูอยากเหน็  
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3.8 ภาพตัวอยาง ตัวละคร แดช พาร (Dash Parr)   ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 

5) ลูกชายคนเล็ก ช่ือวา แจก แจก (Jack-Jack) เปนเด็กแรกเกดิ ยังไมรูพลังวิเศษ 
 

        
 
 
 
 
 
ภาพ 3.9 ภาพตัวอยาง ตัวละคร แจก แจก (Jack-Jack) ในภาพยนตรเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล (The 

Incredibles) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา: http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
ภาพยนตรแอนิเมชันเร่ืองดิ อินเครดิเบิล (The Incredibles) นี้เปนเร่ืองของบุคคลท่ีมีพลัง

เหนือมนษุยหรือซูเปอรฮีโร (Super Hero) โดยโดนแรงกดดันจากสังคมจากคนท่ีไมตองการให
ชวยเหลือใหเลิกเปนซูเปอรฮีโร แลวใชชีวิตปกติอยางเชนคนธรรมดา แตแลวเม่ือมีเหลารายท่ีมนษุย
ปกติไมสามารถปราบได ในท่ีสุดกตองออกมาชวยกําจดัศัตรูเพื่อชวยโลกเอาไว 
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ลักษณะตัวละครในเร่ืองนี้เปนการออกแบบตัวละครมนษุยจริงท้ังครอบครัว เปนตัวละครท่ี
ออกแบบมาพรอมกับการสรางแนวความคิดของตัวละคร เปนลักษณะของซูเปอรฮีโร มีพลังเหนอื
มนุษย ซึงความเดนของตัวละครจะเปนการประกอบกันของครอบครัว แตละคนมีเอกลักษณ
เฉพาะตัวท่ีแตกตางกันออกไป โดยการวางตัวละครนัน้จะประกอบเขากับเนื้อเร่ืองท่ีเกี่ยวกับชีวิต
ปกติ จึงทําใหภาพยนตรดนูาสนใจ โดยในเร่ืองจะทําใหดูเหมือนท้ังหมดเปนคนธรรมดาท่ีอยูใน
สังคม การออกแบบตัวละครจึงเนนไปท่ีคุณสมบัติและความสามารถของตัวละครเปนหลัก 

ทีมงานออกแบบตัวละครการตูนเร่ืองนี้เปนทีมงานในคายพิกซา(PIXAR) โดยพวกเขาได
ออกแบบตัวการตูนท้ังเร่ืองโดยเนรมิตตัวการตูนท่ีเปนมนุษยท้ังหมด รวมท้ังตัวการตูนท่ีเปน
ครอบครัวของ ดิ อินเครดิเบิล ตัวการตูนเหลานี้จะเลียนแบบมนษุยจริง แตจะออกแบบใหมี
เอกลักษณเฉพาะตัวบางสวนท่ีสําคัญใหเหน็ความแตกตางอยางเหน็ไดชัดเจน เชน ตัวของ บ็อบ 
พาร ท่ีมีพละกาํลังมหาศาล ไดออกแบบใหเปนคนตัวใหญมีกลามใหญ มากกวามนุษยปกติ  

สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบ
หลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล จะอยูในตัวเลือกหวัขอ
ยอยท่ี 3 คือ สรางตามแบบเหนือจริง (Surrealistic) พฤติกรรมเหนือมนุษย 
        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล จะอยูใน
บทบาทหลัก เปนตัวละครทีดู่ธรรมดา แตโดดเดนโดยบทและเร่ืองราวที่สรางข้ึน 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง ด ิ อินเครดิเบิล มีนิสัย
แตกตางกัน แตในเร่ืองของนิสัยข้ันพื้นฐานโดยรวมแลว กลาหาญ เด็ดเดีย่ว รักครอบครัว ชอบ
ชวยเหลือคนอ่ืน นอกจากนั้นไดมีนิสัยท่ีแยกเฉพาะของแตละคน 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของ
ครอบครัวตัวละคร ดิ อินเครดเิบิล นั้น มีพฤติกรรมเก็บกดท่ีอยูภายใตกฎของสังคม ในเร่ืองนี ้
จําตองปกปดพลังพิเศษใหซอนอยูภายใตชีวิตธรรมดาเหมือนมนษุยท่ัวไป โดยเนนการออกแบบไป
ทางบทบาทท่ีไดรับ 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – ท่ีมาของตัวละคร เปนการตูนประเภทของซูเปอรฮี
โร ท่ีมีพลังเหนือธรรมชาติ จุดมุงหมายเพ่ือปราบศัตรูเหลารายท่ีมาทําลายโลก 

 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง 
(Curve Line)  



 83 

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล อยูเกณฑของหวัขอท่ี  2.1) เร่ืองชวนฝน 
 3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง ด ิอินเครดิเบิล อยูเกณฑของหัวขอท่ี  
3.3) รูปอิสระ   

4) สี(Color) เปนตัวเลียนแบบมนษุย แตงกายเส้ือผาสีแดงท้ังหมด โดยสีแดงจะให
ความรูสึกเรารอน อันตราย ต่ืนเตน และความกลาหาญ ตัดกับสีดํา ท่ีใหความรูสึกท่ี 

เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานัน้จะไดเปนแผนภมิูดังนี ้
 

หัวขอท่ี 1 สรางตามแบบเหนอืจริง 
(Surrealistic) 

 
          ตัวละครเร่ือง 
         ดิ อินเครดิเบิล 
 
        นสัิย      
บทบาทหลัก                            กลาหาญ                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          รักครอบครัว             เลียนแบบมนุษย  ปราบเหลา 
               ชอบชวยเหลือคน             เนนจดุเดน  โจร ผูราย 
         ออนโยน              ใชชุดสีแดงแบบเรียบ       ชวยมนุษย             
                         และคลองตัว 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปอิสระ                    เส้ือผา สีแดง-ดํา 

 
แผนภูมิ 3.2 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง ดิ อินเครดิเบิล ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
        อันดับท่ี 3  ตัวการตูนในเร่ือง นีโม ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo)  

ภาพยนตรเร่ือง นี โม ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) เปนเร่ืองของชีวิตของปลาการตูน
ซ่ึงตามหาลูกของตัวเอง เร่ืองราวสวนใหญเกิดข้ึนในทองทะเล ผูเปนพอไดฝงใจเกี่ยวกับการสูญเสีย 
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จึงไมกลาใหลูกชายคนเดียวของเคาเผชิญโลกภายนอกเพยีงลําพัง แตแลวเหตุการณไมคาดฝนก็
เกิดข้ึน ลูกชายของเขาถูกจบัตัวไป เขาจึงไดออกตามหาลูกชายของเขาอยางไมคิดชีวติ เร่ืองราวของ
การผจญภัยของเขาเพ่ือตามหาลูกชายจึงเร่ิมข้ึน  

การออกแบบตัวละครในเร่ืองนี้ไดใชการออกแบบแบบเลียนแบบส่ิงมีชีวิต ซ่ึงในที่นี้ตัว
เดนคือปลาการตูน โดยไดใสความเปนการตูนลงไป จุดท่ีนาสังเกตคือคนท่ัวไปจะชอบตัวละคร นี
โม คือตัวปลาการตูนท่ีเปนตัวลูก ท้ังๆท่ีสวนใหญในภาพยนตรจะเปนเร่ืองของการผจญภัยของปลา
ตัวท่ีเปนพอ ในเร่ืองไดสอนแงคิดไวอยางมากมาย และภาพยนตรการตูนเร่ืองนี้มีความนาสนใจตรง
เนื้อเร่ืองและการจินตนาการของโลกใตทะเล การออกแบบตัวละครแตละตัวจึงเปนเหมือนตัว
การตูนท่ีลอเลียนความเสมือนจริงของสัตว แตทําใหดูมีชีวิตชีวาโดยใสความเปนมนษุย  

 
         
 

         
 
 
 

 
 

ภาพ 3.10 ภาพตัวอยาง ตัวละคร นีโม (Nemo) ในภาพยนตรเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding 

Nemo) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.pixar.com (31 มีนาคม 2551). 
 

สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) นั้น ถานํามา
วิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
            หัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) 
จะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 4 คือ สรางแบบบุคลาธิษฐาน (Personification) คือ สรางตามสัตวหรือ
พืช โดยทําใหพูดไดเหมือนส่ิงมีชีวิต 
        หัวขอท่ี 2 เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding 

Nemo) จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครท่ีดูธรรมดา แตโดดเดนโดยบทและเร่ืองราวท่ีสรางข้ึน 
2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง มีนสัิยแตกตางกัน แตใน

เร่ืองของนิสัยข้ันพื้นฐานโดยรวมแลว กลาหาญ เด็ดเดี่ยว ออนโยน ชอบชวยเหลือคนอ่ืน  
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3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของตัวละคร 
นั้น มีสีสันท่ีสวยงามโดยออกแบบเลียนแบบสัตวจริง โดยเพิ่มลวดลาย และความรูสึกผานทาง
หนาตาใหมองแลวรูสึกชีวิตจริง 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – ท่ีมาของตัวละคร ในเร่ืองเปนการเลาเร่ืองการผจญ
ภัยของพอปลาท่ีไปตามหาลูกปลา ภายใตการดํารงชีวิตในโลกใตทะเล จุดมุงหมายคือตองการส่ือ
ใหคนดูรูสึกถึงชีวิตของสัตวท่ีตองดิ้นรนเอาชีวิตรอดจากโลกของมัน ในขณะเดยีวกนัก็ส่ือในเร่ือง
ของความอบอุนของครอบครัวดวย 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) อยูเกณฑ
ของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) อยูเกณฑของ
หัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน    

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding 

Nemo) อยูเกณฑของหวัขอท่ี 3.2) รูปทรงธรรมชาติ  

4) สี (Color) เปนตัวเลียนแบบปลาการตูน มีผิวสีสมสลับขาว โดยสีสมใหความรูสึกสวาง 
อบอุน 
         เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานัน้จะไดเปนแผนภมิูดังนี ้
 

หัวขอท่ี 1 สรางแบบบุคลาธิษฐาน  
(Personification) 

 
ตัวละคร 
นีโม 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            กลาหาญ                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          มีความพยายาม             รูปรางเลียนแบบปลา หนีไปหาพอ 
               มีน้ําใจ              การตูน    
         ออนโยน                                
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(ตอ) 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form) เส้ือเนื้อปลา สม-ขาว 
      รูปทรงธรรมชาติ                     
 

แผนภูมิ 3.3 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) ตามกรอบ
หลักเกณฑ ก. 

จากบทสัมภาษณของผูกํากบัเร่ือง ปลาเล็กหัวใจโต (Finding Nemo) ท่ีกลาวถึง คุณแดน 
ลี(Mr.Dan Lee) ผูเปนคนออกแบบตัวละครการตูนในเร่ืองนี้ เขาไดกลาววา แดน ลี เปนคนที่
ออกแบบตัวละครการตูนไดตรงใจเขา คําพูดของเขาตอนหน่ึงไดใหสัมภาษณกับหนังสือพิมพ Los 

Angeles Times วันพฤหสับดีท่ี 3 กุมภาพันธ ค.ศ.2005 วา “นักออกแบบตัวละครการตูนท่ีดนีั้น 
ส่ิงท่ีสําคัญท่ีสุดคือ จะตองออกแบบใหดึงดูดความสนใจ ไมจําเปนจะตองสวยงาม หรือ นารัก เสมอ
ไป แตตัวละครนั้นจะตองมีบางอยางท่ีทําใหผูชม ดูอยางไมละสายตา ซ่ึงคุณแดน ลี ไดออกแบบตัว
การตูนเร่ืองนีไ้ดเปนอยางด”ี   

ตัวละครทั้ง 3 ตัวอยางท่ีวเิคราะหเปนตัวละครท่ีออกแบบในประเทศสหรัฐอเมริกา เปนท่ี
นิยมในระดับตน โดยดูจากรายไดของการดูภาพยนตรและแบบสอบถาม เนื่องจากงานวจิัยฉบับนี้
มุงเนนเพื่อหากระบวนการของการออกแบบตัวละคร ซ่ึงจําเปนจะตองวิเคราะหถึงตัวละครท่ี
หลากหลาย จงึจําตองวิเคราะหถึงตัวละครท่ีออกแบบและเปนท่ีนิยมในประเทศญ่ีปุนดวย 

 
3.2.2 กระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนประเทศญ่ีปุน 

 
การตูนแอนเิมชันเร่ืองแรกในประเทศญ่ีปุน การออกแบบตัวละครยังติดแบบแผนของ

วอลทดิสนียอยู นั่นคือเร่ือง นางพญางูขาว (Hakujaden) เร่ืองนี้เองเปนเร่ืองท่ีเปนแรงบันดาลใจให
คนหลายๆคนหันมาสนใจเร่ืองแอนิเมชัน และเปนจุดเร่ิมตนในการพัฒนาอยางตอเนื่อง จนมาถึง
เร่ืองท่ีสองเปนเร่ืองท่ีฉีกแนวการตูนของดสินียโดยส้ินเชิงและยังกลายเปนจุดเร่ิมตนของสไตล
การตูนแอนเิมชันของญ่ีปุนมาจนถึงปจจุบันนี้ คือเร่ือง เจาชายแหงดวงอาทิตย ประเทศญ่ีปุนได
สงเสริมการสรางภาพยนตรการตูนมากและยังมีตลาดท่ีใหญในเอเชียดวย เหลาสํานกังานตางๆท่ีทํา
การตูนนั้น ก็คอยพัฒนาการตูนของตัวเอง ใหมีความกาวหนายิ่งๆข้ึน  
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หลังจากนัน้ในชวงป ค.ศ.1970-1979 ก็มีภาพยนตรการตูนท่ีผลิตออกมามากมายจาก
สํานักงานท่ีแยกตัวออกไปทํากันเองจนมีการแขงขันกันอยางรุนแรงแตก็ทําใหมีการแขงขันกันเร่ือง
คุณภาพดวย และไดรับการยอมรับเปนอยางดี ตัวอยางเชน การตูนเร่ือง โดราเอมอน อิกคิวซัง เปน
ตน ซ่ึงการตูนเหลานี้เปนการตูนท่ีมาจากหนังสือมากอน การพัฒนาลักษณะตัวละคร(Character) 
จึงนําแบบอยางมาจากตัวละครในหนังสือการตูนเปนสวนมาก  

ภาพยนตรการตูนญ่ีปุนเร่ิมพฒันาข้ึนมาเร่ือยๆอยางตอเนือ่ง โดยไดเร่ิมพัฒนามาสูการสราง
แอนิเมชันแนวหุนยนต ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงการพัฒนาของอนิเมชันจากเดิมท่ีจะออกไปทาง
ซุปเปอรฮีโรไดกลายมาเปนแนวท่ีสมจริงมากข้ึน ซ่ึงเร่ือง Mobile Suit Gundam (1979) ก็ถือวา
เปนหนึ่งในตํานานของวงการการตูนแอนิเมชัน เพราะเปนซีรีสท่ีไดรับความนยิมและมีการสราง
เร่ืองราวเกีย่วกับหุนยนตกันดั้มตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน 

จะเห็นไดวาการพัฒนาการตูนของประเทศญ่ีปุนไดมีความตอเนื่องมาโดยตลอด และเม่ือ
ชวงป ค.ศ.1995 ก็ไดมีภาพยนตรการตูนเร่ือง Ghost in the Shell ตามมาดวยเรื่อง Princes 

Mononoke และ เร่ือง Spirit Away ท่ีไดรับการตอบรับและควารางวัลออสกาคร้ังท่ี 15 สาขา
แอนิเมชันยอดเยี่ยม และยังเปนชวงรุงโรจนของการตูนท่ีสรางจากเกมอยาง Pokemon ซ่ึงไดรับ
ความนิยมอยางสูงจากเด็กๆท่ัวโลก ตอมาชวงป ค.ศ. 2000s การตูนแอนิเมชันในยุคนี้มีการใช
คอมพิวเตอรกราฟฟคเขามาชวย พัฒนาคุณภาพอยางแพรหลาย โดยเฉพาะท่ีมีพวกหุนยนต หรือ
เคร่ืองจักรตางๆ ซ่ึงนอกจากจะทําใหการเคล่ือนไหวล่ืนไหลข้ึนแลว ยังเปนการชวยลดเวลาการ
ทํางานใหนอยลงอีกดวย  

นับเปนวิวัฒนาการการสรางภาพยนตรแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุนท่ีประสบความสําเร็จ
อยางงดงาม การตูนแอนเิมชันชุดกย็ังมีอีกมากมายหลายเร่ืองท่ีเผยแพรในโทรทัศน ท้ังนี้การวิจัย
ฉบับนี้มุงเนนศึกษาในเร่ืองของภาพยนตรการตูน ไมไดรวมการตูนแอนิเมชันชุดหรือเรียกวาซีรีย
(Series)  ซ่ึงในประเทศญ่ีปุนเปนประเทศที่มีกี่พัฒนาการทําการตูนอยางไมหยดุยั้ง 
 

การเปรียบเทียบตัวละครการตูนของประเทศญ่ีปุนนั้น เนือ่งจากเปนประเทศท่ีนําการตูนเขา
มาฉายในประเทศไทย การสํารวจและการหาขอมูลจึงงายกวาการหาขอมูลในประเทศสหรัฐอเมริกา 
โดยสํารวจจากแบบสอบถามและสถิติความนิยมตัวละครการตูนญ่ีปุนยอดนยิมท้ัง 5 อันดับ โดยการ
จัดอันดับของหนังสือ ทีวี แมกกาซีน ซ่ึงเปนหนังสือท่ีไดรับความนยิมจากนักดูการตูนทุกเพศทุกวัย 
เปนหนังสือท่ีรวมรายละเอียดของการตูนญ่ีปุน รวมท้ังจัดอันดับการตูนยอดนยิมจากยอดขายของ
สํานักพิมพการตูนเร่ืองนั้นๆดวย โดยดูไดจากตารางท่ี 3.1   
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ตาราง 3.1 แสดงลําดับการตูนยอดนิยมป พ.ศ.2551  และตัวการตูนยอดนิยมชายและหญิง 5 อันดับ
จาก หนังสือ ทีวี แมกกาซีน (ท่ีมา : หนังสือ ทีวี แมกกาซีน ฉบับท่ี 194 ปท่ี 18/2551). 

ลําดับ การตูนยอดนิยม ตัวการตูนชายยอดนิยม 
1  นินจาจอมคาถา นารูโตะ  เอโดงาวะ โคนัน จาก ยอดนักสืบจิ๋ว 

โคนัน 

2 ยอดนกัสืบจิ๋ว โคนัน อุซึมากิ นารูโตะ จาก นินจาจอมคาถา นา
รูโตะ 

3 โดราเอมอน  โนบิ โนบิตะ จาก โดราเอมอน 

4 ผากฎอลเวง  อินุยาฉะ จาก เทพอสูรจิ้งจอกเงิน 

5 เทพอสูรจิ้งจอกเงิน   คุโรซากิ อิจิโกะ จาก เทพมรณะ 

การออกแบบตัวการตูน (Character Design) นั้น ผูคิดเร่ืองไมจําเปนจะตองเปนคนวาดเสมอ
ไป แตตองสามารถบอกจินตนาการใหไดมากท่ีสุดและเหน็ภาพมากที่สุด เพื่อสามารถถายทอด
ใหกับคนเขียนรูปได และตัวเอกท่ีไดรับความนิยมจะตองมีความไมธรรมดา (ดูรายละเอียดท่ีตาราง 
3.1) การตูนท่ีไดรับความนยิมมากท่ีสุดในป พ.ศ.2551 คือเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ แตตัวเอก
ชายท่ีไดรับความนิยมมากท่ีสุดคือ  เอโดงาวะ โคนัน จาก ยอดนักสืบจิ๋ว โคนัน แตลําดับของความ
นิยมเร่ืองเนื้อเร่ืองและตัวละครก็ใกลเคียงกัน โดยจะวิเคราะหเปนตัวละครหลักท่ีไดรับความนิยม
จากการตูนเร่ืองยอดนยิมตามลําดับดังนี ้

อันดับท่ี 1 นินจาจอมคาถา นารูโตะ  
อันดับท่ี 2 ยอดนกัสืบจิ๋ว โคนัน 
อันดับท่ี 3  โดราเอมอน 

 
อันดับท่ี 1 นารูโตะ (จากเร่ือง นินจาจอมคาถา นารูโตะ) 
       ประวัติของนารูโตะในเร่ือง นินจาจอมคาถา นารูโตะ นั้น เม่ือตอนยังแบเบาะ มีปศาจจิ้งจอกเกา
หางบุกโคโนะฮะ เพื่อปกปองหมูบานโคโนะฮะ โฮคาเงะ รุนท่ี 4 จึงพลีชีพและกกัตัวปศาจจิ้งจอก
เกาหาง (เคียวบิ) ไวในตัวของเขานารูโตะ เม่ือนารูโตะโตข้ึนมา ทีแรก ผูคนในหมูบานไมชอบนารู
โตะเทาไหรนกั เพราะคิดวา จิ้งจอกเกาหางในรางนารูโตะเปนตนเหตุให โฮคาเงะรุนท่ี 4 ตอง
เสียชีวิต แตนารูโตะก็ยังราเริง กวนชาวบานไปท่ัว โดยไมไดนอยใจผูคนในหมูบาน และพยายาม
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ฝกฝนวิชา โดยมีความฝนท่ีจะเปนโฮคาเงะใหไดในอนาคต จนนารูโตะไดกลายเปนกําลังสําคัญของ
หมูบานในท่ีสุด  
 
 
 
 
 

ภาพ 3.11 ตัวละคร นารูโตะ ในภาพยนตรเร่ือง นินจาจอมคาถา นารูโตะ [ระบบออนไลน], 
แหลงท่ีมา  http://th.wikipedia.org (30 กันยายน 2551). 

 
        ตัวละครการตูนเร่ืองนารูโตะท่ีออกแบบโดยอาจารยมาซาชิ คิชิโมโตะ นักวาดการตูนชาวญ่ีปุน 
(โดยชาวญ่ีปุนจะยกยองคนท่ีแตงหนังสือการตูนเปนระดบัอาจารย) เปนการออกแบบการตูน
รวมท้ังการแตงเนื้อเร่ืองท้ังหมด เขาไดออกแบบตวัการตูนท้ังหมดในเร่ืองนินจาจอมคาถา นารูโตะ 
โดยการตูนแอนิเมชันเร่ืองนีม้าจากหนังสือการตูน แลวนํามาทําเปนการตูนแอนิเมชันเปนตอนๆ 
เนื่องจากไดรับความนิยมในประเทศญ่ีปุน ประเทศไทยจึงซ้ือลิขสิทธ์ิเขามาฉาย 
       การตูนเร่ืองนี้มีความนาสนใจในเร่ืองของการเลาเร่ืองท่ีตอเนื่องไปเร่ือยๆ คือการกาวไปของ
การเปนนินจาของนารูโตะ แตละตอนก็จะมีเร่ืองนาต่ืนเตนและอะไรใหมๆ เพิ่มข้ึนตลอดเวลาทําให
เร่ืองไมนาเบ่ือ รวมท้ังการเจริญเติบโตของตัวเอกของเร่ืองดวย ลักษณะตัวละครนารูโตะ เปนเดก็ท่ี
มีความมุงม่ัน ซน ปวน แตจติใจดีงาม มีความกลาและมุมานะ ซ่ึงตัวละครนารูโตะไดมีจุดออนท่ีทํา
ใหสังคมรังเกยีจ แตไมไดหวั่นไหวกลับกลายเปนแรงขับใหนารูโตะนั้นทําใหคนอ่ืนยอมรับ ทําใน
ส่ิงท่ีตัวเองคิดวาถูกตองโดยไมสนใจวาจะยากแคไหน จึงทําใหบางคร้ังเกือบเอาชีวิตไมรอด ตัว
ละครท่ีออกแบบเปนตัวละครท่ีเนนในเร่ืองของบุคลิกลักษณะ  
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม 
“กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ จะอยูใน
ตัวเลือกหวัขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควร
จะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  
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1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ จะ
อยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครท่ีมีปมดอย  แตไดสรางเกราะปองกันดวยการทาํตัวราเริงกลบ
เกล่ือนและสรางความสนุกสนาน 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง นนิจาจอมคาถานารูโตะ 
มีนิสัยท่ีมุทะลุ มีความพยายาม เด็ดเดี่ยว รักเพื่อนพวกพอง มีน้ําใจ เรียนไมเกง ความจําไมดี แตมี
ความมุงม่ันมาก 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของนินจา
จอมคาถานารูโตะ นั้น การแตงกายเปนเส้ือผาสีสม ปกคอเปนสีขาว และมีท่ีคาดผมเปนสีน้ําเงิน 
ใบหนามีรอยคลายหนวดแมว  

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการเปนนินจา
ระดับ โฮคาเงะ(นนิจาระดับสูง) ใหไดเพื่อปกปองหมูบานใหพนจากอันตราย ท่ีมาของตัวละคร ใน
เร่ืองยังไมไดเฉลยวานารูโตะเปนลูกของใคร เดากันวานารูโตะอาจจะเปนลูกของโฮคาเงะรุนท่ี 4 ท่ี
ไดชวยหมูบานในคราวนั้น 
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) 
เสนโคง (Curve Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑของหวัขอท่ี  2.1) 
เร่ืองชวนฝน    

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑของ
หัวขอท่ี  3.3) รูปอิสระ   

4) สี (Color) เปนตัวละครที่เลียนแบบมนษุย แตงกายเส้ือผาสมเปนหลัก โดยสีสีสม ให
ความรูสึกสวาง อบอุน ตัดกบัสีน้ําเงิน ท่ีใหความรูสึกท่ีเงียบสงบ จริงจัง และความฉงน 
        เม่ือนําขอมูลท้ัง3หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภูมิดังนี ้
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หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  
(Idealistic) 

 
ตัวละครเร่ือง 

นินจาจอมคาถานารูโตะ 
 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            กลาหาญ                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          มุทะลุ               เลียนแบบมนษุย  ตองการเปน 
               มีน้ําใจ               มีรายบากตรงหนา โฮคาเงะเพ่ือ 
         พยายามสูง              ใชชุดสีสม มีลวดลาย       ใหทุกคน 
                         แบบใชผาคาด  ยอมรับ 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปอิสระ                    เส้ือผา สีสม-น้ําเงิน 

แผนภูมิ 3.4 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ ตามกรอบหลักเกณฑ ก.  
 

อันดับท่ี 2 โคนัน (จากเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ) 
 

         
 
ภาพ 3.12 ตัวอยาง ตัวละคร โคนัน และชินอิจิ ในภาพยนตรเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนกัสืบ[ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.hecartoon.th.gs/web-h/ecartoon/Conan.html (30 

กันยายน 2551). 
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        ประวัติของเร่ือง โคนัน เจาหนูยอดนักสืบ โคนัน(คุโด ชินอิจ)ิ นักเรียนช้ันปท่ี 2 โรงเรียน
มัธยมปลายเทตันอายุ 17 ป เปนลูกชายของคุโด ยูซากุ และคุโด (ฟุจมิิเนะ) ยูกิโกะ เกิดเม่ือวันท่ี 4 
พฤษภาคม คล่ังไคลเชอรล็อคโฮมอยางมาก พอแมยายไปอยูท่ีลอสแองเจลิส สวนตัวเองอยูท่ี
ประเทศญ่ีปุนคนเดียวต้ังแตอายุ 14 ป จากอิทธิพลของพอท่ีเปนนักเขียนนยิายสืบสวน ทําให
หลงใหลการสืบสวน และมีช่ือเสียงในฐานะนกัสืบ ม.ปลาย ชินอิจิเปนคนฉลาด มีไหวพริบ ชาง
สังเกต มีความม่ันใจในตนเอง และเนื้อหอมมาก ชินอิจิมีความสามารถพิเศษหลายอยาง เชน เลน
ฟุตบอล ขับเฮลิคอปเตอร ชินอิจิไมชอบทานลูกเกด แตชอบเลมอนพายมากเปนท่ีสุด ส่ิงท่ีชินอิจิไม
เกงเลย คือ การรองเพลง หลังจากโดนชายชุดดําจับทานยาท่ีทําใหตัวเล็กลง ชินอิจกิ็ไดเปล่ียนช่ือ
เปนเอโดะกาวา โคนัน และไดยายไปอาศยัอยูกับนักสืบโมริ โคโกโร [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา  
http://www.hecartoon.th.gs/web-h/ecartoon/ Conan.html  (30 กันยายน 2551). 
       ตัวละครเองนี้เปนตัวละครท่ีผสมผสานกันระหวางโคนัน และ ชินอิจิ ท่ีเปนคนๆเดียวกันจะ
สังเกตวาตัวเอกของเร่ืองนี้เปนคนท่ีมีปมดอยหรือความลับท่ีตองซอนเรนตองคอยปกปดสังคมและ
คนรอบขาง คือการท่ีมีรางท่ีกลายเปนเดก็ แตจติใจเปนชินอิจิเหมือนเดิม ดังนั้นการวิเคราะหตัว
ละครจึงตองวิเคราะหท้ัง2 ตัวควบคูกนัไป จุดเดนของตัวละครโคนันนี้อยูท่ีความสามารถในการไข
คดีปริศนา การตัดสินใจท่ีทาทายความสามารถในการแกปญหาเฉพาะหนาในยามคับขัน แลวเขาก็
เอาตัวรอดไปไดอยางสวยงามเกือบทุกคร้ัง บุคลิกของตัวละครก็เปนตัวละครที่สมบูรณแบบเกือบ
ทุกอยางแตเนือ่งจากโดนกรอกยาพิษจึงตองมีอุปสรรคและจุดออน 
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนกัสืบ นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม 
“กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ จะอยูใน
ตัวเลือกหวัขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควร
จะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครในเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ 
จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครที่มีความสมบูรณแบบท้ังหนาตา ความสามารถ สามารถแกไขคดี
ท่ียากๆและซับซอนได ในเวลาท่ีคนอ่ืนไมสามารถวิเคราะหได แตมีปมดอยคือถูกยาพษิจน
กลายเปนเด็ก   

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละคร ตัวละครในเร่ือง โคนัน เจาหนยูอดนักสืบ 
มีนิสัยออนโยน ชอบชวยเหลือคนอ่ืน คิดถึงคนอ่ืนเสมอ บุคลิกสมบูรณแบบ หลอ เปนหนุมเนื้อ
หอม อารมณพื้นฐานเปนคนท่ีใจเย็น รอบคอบ นอยนกัท่ีจะรูสึกโกรธ   
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3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของโคนัน 
เจาหนยูอดนักสืบนั้น การแตงกายมักจะเปนเส้ือสูทผูกโบวท่ีคอ แตจะเปล่ียนไปตามสถานการณ
ของเหตุการณตางๆ รูปรางสูงโปรงกลับกลายเปนตัวเล็ก   

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการตามลาศัตรูเพื่อ
หายาแกพษิใหกลับหลายเปนผูใหญเหมือนเดิม โดยท่ีมาของตัวละครมาจากครอบครัวท่ีมีพื้นฐานท่ี
ดีดานเงินทองแตอยูคนเดียวมาต้ังแตอายุ 14 ป จึงทําใหตัวละครมีความเช่ือม่ันและเขมแข็ง  
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครเร่ือง โคนัน เจาหนูยอดนักสืบ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 
1.4) เสนโคง (Curve Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครเร่ือง โคนนั เจาหนยูอดนักสืบ อยูเกณฑของหวัขอท่ี 2.1) 
เร่ืองชวนฝน และหัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน   

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) ตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ อยูเกณฑ
ของหัวขอท่ี 3.3) รูปอิสระ     

4) สี (Color) เปนตัวละครท่ีเลียนแบบมนุษย เส้ือผาท่ีใสมักเปนสีหลัก เชน น้าํเงิน เขียว 
ขาว เปนตน ใสเส้ือผาเขากับสถานการณ เชนถาเปนฉากท่ีโรงเรียนก็จะเปนเส้ือผาท่ีโรงเรียน 
          เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
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หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  

(Idealistic) 
 

ตัวละครเร่ือง 
โคนัน เจาหนยูอดนกัสืบ 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ออนโยน                        รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          มีน้ําใจ               เลียนแบบมนษุย  ตองการตาม 
               รอบคอบ               หนาตาดดู ี  หาพวกชุดดํา 
         ใจเยน็              สมบูรณแบบ        เพื่อตองการ 
                             ยาแกพิษ 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปอิสระ                    เส้ือผา สีหลัก  
 

แผนภูมิ 3.5 วิเคราะหลักษณะตัวละครเร่ือง นินจาจอมคาถานารูโตะ ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 
 

อันดับ 3  โนบีตะ (จากเร่ืองโดราเอมอน) 
        โนบิตะ เปนตัวละครหลักของเร่ือง เกิดวนัท่ี 7 สิงหาคม พ.ศ. 2507 ราศีสิงห เปนลูกชายคน
เดียวของครอบครัวโนบิ ปกติจะใสแวน สวมเส้ือโปโลสีเหลืองหรือแดงปกขาว กางเกงขาส้ันสีน้าํ
เงิน มีนิสัยข้ีแย เปนคนไมเอาถาน ออนแอ ไมเคยพึ่งพาตนเอง เรียนหนังสือไมเกง สอบได 0 
คะแนนบอยๆ มาโรงเรียนสายประจํา ถูกทําโทษบอยครั้ง กีฬาก็ไมถนัด แตเลนพันดายเกง และเปน
จอมแมนปน งานอดิเรกก็คือนอนกลางวนั กับอานการตูน ถือวาเปนตัวละครที่ไมเอาไหน  
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ภาพ 3.13 ตัวละครการตูนโนบิ โนบีตะ [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 
http://pirun.ku.ac.th/~b4701092/character-nobita.html (23 กันยายน 2551). 

 
        แตในอีกดานหนึ่งเขากมี็นิสัยท่ีดีอยูมากเชนกนั เชน รักสัตว ข้ีสงสาร รักเพื่อน อารมณ
ออนไหว และรักความยติุธรรม ยอมนําตัวเองเขาไปเส่ียงอันตรายเพื่อชวยเพื่อนมนุษย (ส่ือ
ออนไลน: http://www.zheza.com) 
        ในความเปนจริงแลวโนบิตะเปนคนที่รัก พอ แม และยาของเขามากแตดวยวยัท่ีและสภาพ
ครอบครัวท่ีคอนขางเปนแบบยุคเกา ทําใหการแสดงออกทางความรักตอกันมีนอย ในเน้ือเร่ืองมักจะ
มีการแสดงออกถึงความรักในครอบครัวในเวลาคับขัน เชน ใครบางคนหายไปจากบานเปน
เวลานานๆ หรือมีใครปวยไขไมสบาย ดวยลักษณะนิสัยท่ีมีมิติความเปนมนุษยอยูมากเชนนี ้ จึงทํา
ใหตัวละครนีส้ามารถเขาไปอยูในใจของคนท่ัวโลกไดไมยาก โนบิตะหลงรักชิซุกะ ซ่ึงอยูในวัย
เดียวกัน มีความหวังท่ีจะไดแตงงานดวยเม่ือเขาโตข้ึน แตก็มักจะมีอุปสรรค และมีคูแขงหลายคน
โดยเฉพาะเดคิสุงิ เนื่องจากชิซุกะ เปนเดก็นารัก และดวยความออนแอของโนบิตะเอง แตโนบิตะ 
ไดเพื่อนรักคือโดเรมอนคอยชวยเหลือ จากการโดนกล่ันแกลงของไจแอนท และซูเนโอะทําใหเขามี
ความม่ันใจมากข้ึน [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://pirun.ku.ac.th/~b4701092/character-

nobita.html (23 กันยายน 2551). 
        จากการสังเกตจากลักษณะตัวละครของโนบิ โนบีตะ นัน้จะสังเกตไดวาตัวละครท่ีสามารถติด
ตาตรึงใจและเปนท่ีนิยมของผูชมไดนั้น ไมจําเปนจะตองเกง และสมบูรณแบบ เสมอไป ตัวการตูน
ดังเชนโนบีตะท่ีไมเกงเลยนัน้ยังสามารถเปนท่ีนิยมได เพราะอาจจะเปนเร่ืองท่ีกลาวถึงเด็กธรรมดา
ท่ีมีชีวิตอยูท่ัวไปในสังคมโลกความเปนจริง ท่ีมีเด็กท่ีเปนแบบโนบีตะ ดังนั้นการตูนเรืองนีไ้ด
สะทอนถึงชีวติของเด็กท่ีเรียนไมเกงก็สามารถมีชีวิตอยูไดและมีโลกในจินตนาการในการอยากมีโด
ราเอมอนแตในขณะเดยีวกนัก็รูวาโดราเอมมอนไมมีจริง แตก็สนุกกบัการจินตนาการของโลกแหง
การตูน 
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        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน นั้น ถานํามาวิเคราะห
ตาม “กรอบหลักเกณฑ ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี ้
        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน จะอยูใน
ตัวเลือกหวัขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควร
จะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน 
จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครที่ไมมีความสมบูรณแบบอะไรเลยท้ังความสามารถและการเรียน   

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละครโนบิ โนบีตะ ในเร่ือง โดราเอมอน มีนิสัย
ออนแอ ข้ีแย ไมเคยพ่ึงพาตนเอง ข้ีสงสาร รักสัตว รักเพื่อน อารมณออนไหว รักความยุติธรรม 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของโนบิ โน
บีตะนั้น ปกติจะใสแวน สวมเส้ือโปโลสีเหลืองหรือแดงปกขาว กางเกงขาส้ันสีน้ําเงิน    

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการดําเนินชีวิต
ตอไปเร่ือยๆโดยมีโดราเอมอนอยูดวย และแตงงานกับชิซูกะ (ตัวการตูนผูหญิง) โดยท่ีมาของตัว
ละครมาจากครอบครัวท่ีใจด ีมีแมท่ีใจดี แตข้ีบน ครอบครัวอบอุน 
 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครโนบิ โนบีตะ อยูเกณฑของหวัขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve 
Line)  

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครโนบิ โนบีตะ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน และ
หัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน  

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) อยูเกณฑของหัวขอท่ี  3.1) รูปทรงเลขาคณิต      
4) สี (Color) เปนตัวละครที่เลียนแบบมนษุย เส้ือผาท่ีใสมักเปนสีหลัก เชน สวมเส้ือโปโลสี

เหลืองหรือแดงปกขาว กางเกงขาส้ันสีน้ําเงิน    
เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
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หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  

(Idealistic) 
 

ตัวละครเร่ือง 
โนบิ โนบีตะ 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ออนแอ                       รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          ข้ีแย               เลียนแบบมนษุย  แตงงานกับ 
               ไมรอบคอบ               ใสแวน   ชิซูกะ 
         ข้ีเกียจ                แตงกายธรรมดา    ดําเนินชีวิต 

ไปเร่ือยๆ 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปทรงเรขาคณิต               เส้ือผา เหลือง น้ําเงิน 
 
แผนภูมิ 3.6 วิเคราะหลักษณะตัวละครโนบิ โนบีตะ ในเรื่อง โดราเอมอน ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
        จากลักษณะตัวการตูนยอดนยิมท้ัง 6 ตัวท่ีกลาวมานั้น ไดศึกษาวาส่ิงท่ีจูงใจเด็กนั้นคือการ
จินตนาการ ความสามารถของตัวละครตางๆ ใหมีความมหัศจรรย เชน ความผิดปกติของมนุษยของ
ตัวโคนัน เปนรางท่ีหดเล็กของ หรือโดราเอมอนท่ีเปนตัวละครที่มาจากโลกอนาคต การจินตนาการ
ของลักษณะของการตูน จึงมีความนาสนใจ รวมถึงการออกแบบลักษณะทาทางและ จุดเดนจุดดอย
ท่ีดูนารัก เพื่อมัดใจคนใหติดตาม เทคนิคการใชสีท่ีดูสดใสและงายตอการจดจํา ในการวิเคราะหกับ 
“หลักเกณฑ ก.” ท่ีไดกลาวมาแลวท้ังหมดนั้น จะสามารถวิเคราะหตามกระบวนการหาปจจยัรวม
ของท้ัง 6 ตัวการตูนได โดยการหาปจจัยรวมเหลานี้ จะใชเกณฑท่ีพจิารณาในเกณฑการพิจารณา
ลักษณใน “หลักเกณฑ ก.” โดยนําขอมูลท้ังหมดมารวมกันแลวหาปจจัยท่ีเหมือนกนั โดยในความ
เหมือนนีจ้ะเปนความเหมือนท่ีเหมือนโดยการวิเคราะหลักษณะของปจจัยเหลานั้น เชน การหา
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ปจจัยรวมอาจจะตรงกนับางตัวละคร ไมไดตรงท้ัง 6 ตัว แตมีแนวโนมของการวิเคราะหเพื่อท่ีจาํ
สามารถนํามาเปนขอมูลพื้นฐานได โดยการวิจัยการหาปจจัยรวมนี้จะแสดงเปนคะแนนออกมาโดย 
แตละหวัขอ ถาตัวละครที่วเิคราะหตัวไหนมีปจจยัขอนัน้ก็จะแสดง 1 คะแนน เพื่อท่ีจะสามารถหา
จุดเดน จุดดอยเพื่อวิเคราะหกระบวนการออกแบบตอไป 
 
3.2.3 กระบวนการการออกแบบการตูนไทย(เดิม) 
 
        การออกแบบตัวละครการตูนไทยนัน้ววิัฒนาการมาจากนิยายภาพ และภาพลอการเมืองโดย
พัฒนามาเปนการตูนแอนเิมชัน โดยกระบวนการพัฒนาการตูนนัน้ไดนําหลักการพื้นฐานของการ
ออกแบบมาใชโดยจะศึกษาการออกแบบจากในอดีต-ปจจุบัน  
        กระบวนการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย มีกระบวนการในการออกแบบต้ังแตอดีต เร่ิมตน
จากเร่ืองเหตุมหัศจรรยท่ีสรางโดย อ.ปยุต เงากระจาง เม่ือป พ.ศ.2498 จากนั้นก็สราง ภาพยนตร
การตูนเร่ืองตางๆ มากมายจนมาถึงเร่ือง “สุดสาคร” เปนเร่ืองท่ีมีกระบวนการทํานั้นละเอียดมาก 
โดยการเร่ิมตนกระบวนการสรางการตูนไทยนัน้ ไดเร่ิมมาจากหลักการของการเขียนภาพการตูน
แบบนิยายภาพ การกําหนดตัวละครตองมาจากเนื้อเร่ือง บทบาท ของตัวละครนัน้ๆ เม่ือรูถึงนิสัย 
ลักษณะ ทาทางแลว จึงจะสามารถออกแบบตัวละครนัน้ๆได โดยข้ันตอนของการออกแบบนั้นได
นําเอาหลักการของการวาดภาพท่ีเนนเร่ืองของลายเสนการวาดเสน (Drawing) การวาดเสนเร่ิมจาก
การบันทึกความคิด ความเขาใจตอส่ิงท่ีมีอยูในธรรมชาติรอบตัว การวาดเสนจึงมีกระบวนการ และ
ข้ันตอนท่ีจะบันทึกส่ิงเหลานีไ้ว ซ่ึงข้ันตอนเหลานั้นคือ ลําดับแรกคือ “การมองเห็น”  ไมใชการมอง
แคเพียงผานตา หรือมองแบบผิวเผินเทานัน้ แตวาตอง “สังเกต” จดจาํรายละเอียดตางๆใหไดมาก
ท่ีสุด ข้ันตอนตอไปก็คือ “การรับรู” เปนการเอาการมองเห็นมาบวกกบัการสังเกตจนเกิดเปนความ
เขาใจในส่ิงท่ีพบมา จากนั้นจึงถูก “ถายทอด” ออกมาในรูปของการวาดเสน ซ่ึงก็มีหลายวิธีท่ีจะวาด
ออกมาตามการรับรูของแตละคน (ปยุต เงากระจาง,2539)  จากลําดับของการสรางตัวละครการตูน
ไทย(เดิม) จะเอาออกมาเขียนเปนแผนภูมิไดดังแผนภูมิ 3.7 
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แผนภูมิ 3.7  ข้ันตอนการวาดการตูนของ อ.ปยุต เงากระจาง 
 

การทําการตูนในอดีตไดรับการสนับสนุนจากชาวตางชาติ เปนสวนมาก แตกย็ังตองการใช
งบประมาณมาก เชนการแอนิเมทหรือการทําภาพใหเคล่ือนไหวนัน้ตองใชคนวาดคอนขางเยอะ 
และการเคล่ือนไหวตางๆยังตองจางคนแสดงมาทําเพื่อเปนตัวอยางอีกดวย แตงบประมาณมีจํากดัจึง
ไมไดจาง และการออกแบบ Character เกือบท้ังหมดเปนการออกแบบท่ีมาจากประสบการณการ
วาดรูป และหลักการของการออกแบบโดยเร่ิมจากรูปทรงเลขาคณิต ซ่ึงหลักการนี้ก็ไดใชในการ
ออกแบบ มิกกี้ เมาส ของวอลท ดิสนีย ดวย แตหลักการท่ีแตกตางออกไปนั้น เปนรายละเอียดของ
เคาโครงหนาตาและรูปรางการแตงกาย การตูนท่ีจะส่ือออกมาใหเหน็ลักษณะของความเปนไทยนั้น
ก็ตองมีรูปรางหนาตา ท่ีเหมือนคนไทย ท้ังตา จมูก ปาก ทรงผม แตรวมๆกันแลวใหอยูในแนวทางท่ี
นารัก คนชอบ 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3.14 ข้ันตอนการออกแบบตัวการตูนไทยโดย อ.ปยุต เงากระจาง (ปยุต เงากระจาง, 2535) 

 
กระบวนการออกแบบการตูนในอดตีไดหยุดการพัฒนาไป หลังจากภาพยนตรการตูนไมได

รับการสนับสนุนและเห็นความสําคัญของการตูน ท้ังท่ีการตูนนั้นสามารถพัฒนาไปทางการเปนส่ือ
ท้ังเร่ืองวัฒนธรรมและการศึกษา จากการสัมภาษณ อ.ปยุต ไดกลาววาประเทศญ่ีปุนนั้นไดสงเสริม
การพัฒนาการตูนมา ท้ังๆท่ีเกิดการสรางการตูนพรอมๆกับเรา จนในขณะน้ีการตูนญ่ีปุนนั้นก็ครอง
ตลาดในประเทศไทย เพราะรัฐบาลสนับสนุนและคิดวาการตูนนั้นสามารถเผยแพรวัฒนธรรมใน
ประเทศญ่ีปุนไดเปนอยางด ี

บันทึกความคิด 

การมองเห็น                   สังเกต 

   การรับรู     การวาดเสน 
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เม่ือการพัฒนาการตูนไทยไดหยุดชะงัก การตูนญ่ีปุนก็ไดเขามาในประเทศไทย จน
กลายเปนมีอิทธิพลกับเด็กไทยจนถึงปจจบัุน และในป พ.ศ.2002 ไดมีภาพยนตรการตูนแอนเิมชัน
เร่ือง “ปงปอนด ดแิอนิเมชัน” โดยนําโครงเร่ืองมาจากหนังสือการตูนท่ีไดรับความนิยมอยูแลว
ออกแบบโดย “พี่ตาย” หรือคุณ ภกัดี แสนทวีสุข ในการตูนเลม ขายหัวเราะ การพฒันาลักษณะตัว
การตูน จากตัวการตูนปงปอนดในหนากระดาษใหอยูในลักษณะท่ีจะมาทําเปนแอนิเมชันสามมิติ 
ตัวอยางเชน เวลาท่ีเขียนการตูน การขีดเขียน การสะบัดเสน การวาดลูกตา ใหญเกนิใบหนา เสนวาด
รอบหนาเปดบาง ปดบางสามารถทําได แตจะนําไปเคล่ือนไหวในลักษณะของแอนิเมชันสามมิติ
ไมได เพราะฉะน้ันเราตองพัฒนาใหมันอยูในลักษณะท่ีจะเหมาะสมเปนสามมิติ โดยตองผานการ
ดูแลจากคุณตายซ่ึงเปนเจาของการตูนปงปอนดดวย ตองด ู รูปรางและรูปทรงของตัวการตูน หนาตา 
และท่ีสําคัญตองคํานึงวาปงปอนดท่ีทําข้ึน มันสูญเสียเอกลักษณ และเสนหท่ีมีในหนังสือการตูน
หรือไม เม่ือทุกอยางลงตัวก็จะทําออกมาเปนหุนจําลองของปงปอนดท่ีเราจะทําเปนแอนิเมชัน 
ข้ันตอนตอมาคือการข้ึนโครงสามมิติ คือ การนําตัวการตูนท่ีไดมาข้ึนเปนรูปรางสามมิติ โดยการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางภาพสามมิติ ในข้ันนีเ้ราสามารถหมุนดูรอบๆ เปล่ียนสีผิว และขยับตัว
การตูนได  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3.15 ตัวอยางตัวการตูนเร่ืองปงปอนด ในหนังสือการตูนหมาสนุก(ซาย) และปงปอนด ดิ 
แอนิเมชัน (ขวา) [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://www.kartoon-discovery.com 

/new/p2009/200913_pangpondhero_0.jpg (23 พฤศจิกายน 2551). 
 

        ตอมาเม่ือป พ.ศ. 2549 บริษัท กันตนาไดนําภาพยนตรการตูนเร่ือง “กานกลวย” ออกฉายและ
ไดรับการตอบรับเปนอยางด ี ถือวาภาพยนตรการตูนเร่ือง “กานกลวย” เปนภาพยนตรการตูนท่ี
ปฏิวัติวงการแอนิเมชันไทย เทคนิคการทํางานของกานกลวยในเร่ืองการออกแบบลักษณะตัวละคร
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การตูน หรือการออกแบบตัวละครการตูนในตัวของกานกลวยนั้น จากการสัมภาษณ คุณคมภิญญ 
เข็มกําเนิด ผูสรางกานกลวยนั้นไดใหขอมูลในเร่ืองของการออกแบบตัวกานกลวยไววา ข้ันตอนการ
ออกแบบตัวกานกลวยไดใชหลักการของการสรางดวยรูปทรงเลขาคณิต โดยใชรูปทรงวงกลม มา
เปนแบบเพื่อสรางงานโดยใชเทคนิคการ Transform รูปภาพโดยใช รูปทรงวงกลมและรูปชาง
เหมือน มา Transform แลวหาจุดตรงกลาง 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพ 3.16 ข้ันตอนการออกแบบตัวการตูน “กานกลวย” (คมภิญญ เข็มกําเนิด, 2550) 

 
        เม่ือไดผลลัพธแลวนํามาปรับเปล่ียนแลวประชุมลงความเห็นแลวก็ปรับเปล่ียนไปจนลงตัวและ
เปนท่ีช่ืนชอบในท่ีประชุมจงึไดผลลัพธออกมาดังท่ีเหน็ภาพในตัวอยางภาพ3.16 และเม่ือไดตัวอยาง
ตัวละครการตูนแลว จึงเอามาทําโมเดลเปน 3 มิติโดยซอรฟแวรสรางโมเดล 3 มิติหรือ 3D (Three 
Dimensions) จากนั้นดูและปรับปรุงเปล่ียนแปลง เพิ่มเติม กันอีกคร้ังจนไดผลลัพธออกมาเปนตัว
ชางกานกลวยดังท่ีเห็น 
        การออกแบบภาพยนตรการตูนในยุคปจจุบันนัน้ ไดพัฒนามาจากการออกแบบโดยมีอิทธิพล
ของเคร่ืองมือเคร่ืองใชเปนหลัก และเนื่องจากคนไทยไดบริโภคส่ือจากตางประเทศมานานไมวาจะ
เปนประเทศอเมริกา หรือญ่ีปุน การออกแบบตัวการตูนจึง “ติด” ภาพลักษณของตัวการตูนท่ีได
บริโภคมา จะเหน็ไดจากการออกแบบตวัการตูน ดังนั้น ตัวการตูนท่ีจะนํามาวเิคราะหนี้จะเปน
ภาพยนตรการตูนท่ีไดเขาฉายเปนภาพยนตรการตูน ซ่ึงจะวิเคราะห 2 เร่ืองโดยจะวิเคราะหเปนตัว
ละครหลักท่ีไดรับความนยิมจากการตูนเร่ืองยอดนิยมตามลําดับดังนี ้
 

อันดับท่ี 1 กานกลวย 
อันดับท่ี 2 ปงปอน ดิ แอนิเมชัน 
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อันดับท่ี 1 กานกลวย (จากเร่ือง กานกลวย) 
 

 
        

ภาพ 3.17 ตัวอยางตัวการตูน “กานกลวย” [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา www.khankluay-

themovie.com (23 พฤศจิกายน 2551). 
 
        ประวัติของการตูนเร่ืองนี้เปนเร่ืองราวการเติบโตของชางเชือกหนึง่ จากลูกชางซุกซน ใชชีวติ
อิสระอยูทามกลางปาลึก แตดวยความอยากรูเร่ืองของพอท่ีหายไปไดนําเขาออกเดินทางสูการผจญ
ภัยคร้ังยิ่งใหญผานหลากหลายเหตุการณซ่ึงใหบทเรียนใหมๆ เปล่ียนใหเขากลายเปนชางท่ีกลา
แกรงเต็มไปดวยพละกําลังในขณะท่ีจิตใจกลับออนโยน นอกจากนีก้ารใชชีวิตอยูรวมกับมนุษยและ
การไดพบกับผูคนตางๆ เชน สมเด็จพระนเรศวร และ ฯลฯ ทําใหกานกลวยไดเรียนรูถึงมิตรภาพ
ระหวางคนและชาง อันนาํไปสูการเสียสละตัวเอง โดยเดนิหนาเขาสูสงครามอยางนักรบผูกลา 
เชนเดยีวกับท่ีพอของเขาเคยทํามาเม่ือคร้ังอดีตสุดทาย ขณะอยูทามกลางสมรภูมิรบ และตอง
เผชิญหนากับศัตรูผูนาเกรงขามเขาก็ไดรับบทเรียนคร้ังสําคัญท่ีสุด นัน่ก็คือการเอาชนะความกลัวใน
จิตใจตัวเอง เม่ือมีชัยเหนือตัวเองกไ็มมีส่ิงใดในโลกท่ีจะทําใหเขาพร่ันพรึงไดอีกตอไป และจุดนีเ้อง
ท่ีทําใหเขากลายเปนชางผูยิ่งใหญอยางแทจริง แมจุดหมายแรกคือการตามหาพอแตในท่ีสุดกาน
กลวยกลับไดพบส่ิงท่ีมีความหมายยิ่งกวา นั่นก็คือมิตรภาพ ความกลาหาญและความเสียสละ ซ่ึงอยู
ในตัวเขาเอง เปนจิตวิญญาณ ของพอท่ีอยู กับเขามายาวนาน และน่ีคือบทสรุปท่ีลํ้าคายิ่ง สําหรับการ
เดินทางของเขาในคร้ังนี้ [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://writer.dek-d.com/attapolpop 

/story/view.php?id= 158592 (14 ตุลาคม 2551). 
 
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนกานกลวย นัน้ ถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ 
ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี้ 
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        หัวขอท่ี1 แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนกานกลวย จะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 2 
คือ บุคลาธิษฐาน (Personification) คือการสรางตัวละครข้ึนโดยกําหนดบทบาทและพฤติกรรมไว
ราวกับวาเปนมนุษย                 
                                                                                                                                                                                         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครกานกลวย จะอยูในบทบาทหลัก 
เปนตัวละครท่ีดําเนินเร่ือง  ซ่ึงตองเดนกวาตัวละครอื่นๆ 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละครกานกลวย มีนิสัย ออนโยน ชอบชวยเหลือ
ผูอ่ืน มีความพยายาม และมีน้ําใจ   

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร ลักษณะของกาน
กลวย เปนตัวสีน้ําเงิน-มวง ลักษณะถอดแบบมาจากชางจริงๆ แลวลดทอนสวนตางๆออก    

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร - จุดมุงหมายของตัวละครคือตองการอยากรูเร่ืองของ
พอท่ีหายไป  

 
        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 

1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครกานกลวย อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve 
Line) 

2) แนวคิด (Concept ) ตัวละครโนบิ โนบีตะ อยูเกณฑของหัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน และ
หัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน  

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) อยูเกณฑของหัวขอท่ี 3.1) รูปทรงเลขาคณิต      
4) สี (Color) เปนตัวละครที่เลียนแบบสัตว คือตัวชาง ใชสีน้ําเงิน ท้ังท่ีช่ือวากานกลวย 
เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
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หัวขอท่ี 1 สรางตามบุคลาธิษฐาน  
(Personification) 

 
ตัวละครเร่ือง 
กานกลวย 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ออนโยน                       รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          ชอบชวยเหลือผูอ่ืน     เลียนแบบสัตว  รูเร่ืองพอ 

       
                   

 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  ตัวสีน้ําเงิน-อมมวง 
      รูปทรงเรขาคณิต                

 
แผนภูมิ 3.8 วิเคราะหลักษณะตัวละครกานกลวย ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 

 
อันดับท่ี 2 ปงปอนด (จากเร่ือง ปงปอนด ดิ แอนิเมชัน) 

 
ภาพ 3.18 ตัวอยางตัวการตูน “ปงปอนด” [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://www.banluegroup.com/web/image/product/07e742ae0d1fee036a0ca8054754e0
42.jpg (23 พฤศจิกายน 2551). 
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        เร่ืองราวในคร้ังนี้เกิดข้ึนดวยความซุกซนของปงปอนดท่ีตามนาผีไปเท่ียวปาชาในยามดึก โดย
หารูไมวาการไปเท่ียวคร้ังนีก้ลับนําไปสูเหตุการณสําคัญอะไรบางอยาง ท่ีเปนจดุเร่ิมตนของการ
ผจญภัยคร้ังยิ่งใหญในดินแดนโลกอนาคต อีก500 ปขางหนา การผจญภัยเร่ิมเขมขนข้ึน เม่ือปง
ปอนด เจาบ๊ิก และหนุมานจิว๋ ไดมีโอกาสสัมผัสกับชีวิตของกลุมเด็กนกัเรียนในโลกอนาคต ท่ีมีท้ัง
มนุษยโลก มนุษยตางดาว ตางเผาพันธุ ตางนิสัยใจคอ แมกระท่ังหุนยนต ท่ีคอยปกครองทุกอยาง 
แตดวยความเปนเด็กชางจินตนาการของปงปอนดกลับสรางรอยยิ้มและความสุข สนุกสนานใหกบั
ทุกๆคน แตยังมีความจริงบางอยางท่ีท้ังปงปอนดและหนุมานจ๋ิวตองประหลาดใจ เม่ือไดรูวา
หลังจาก ป ค.ศ.2002 เปนตนไป โลกไดถูกเปล่ียนแปลงไปโดยส้ินเชิง และอํานาจของหุนยนตก็มา
มีอิทธิพลและควบคุมเหนือส่ิงมีชีวิต ท้ังคนและมนุษยตางดาว โดยหุนยนตควบคุมการดํารงคอยู
ของมนุษยเพียงเพ่ือคนควาวจิัย และรอการดับสูญเทานั้น ความปวนของปงปอนดและอุปกรณวิเศษ
มากมายของหนุมานจิว๋ ทําใหท้ังสองฝาฟนสถานการณตางๆ มาได แตแลวปงปอนดตองมาเสียที
ถูกจับตัวโดยโรโบโพลิซ เพื่อนําไปพบกบักองทัพหุนยนตท่ีมีแผนการรายยึดครองโลกมนุษย ปง
ปอนดและสหายท่ีลวงรูความลับของโลกอนาคต จึงรวมกันตอสูเพื่อพลิกชะตาใหโลกกลับมามี
สันติสุขและความสวยงามดงัเดิม [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา http://movie.jajar.com/thai/ 

pang-pond-the-animation.html (23 พฤศจิกายน 2551).  
        สําหรับการออกแบบตวัละครการตูนปงปอนด นั้น ถานํามาวิเคราะหตาม “กรอบหลักเกณฑ 
ก.” จะวิเคราะหออกมาไดดังนี้ 
        หัวขอท่ี1   แนวการสรางตัวละคร โดยละครการตูนปงปอนด ในเร่ืองปงปอนด ด ิแอนเิมชัน 
จะอยูในตัวเลือกหัวขอยอยท่ี 2 คือ สรางตามอุดมคติ (Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนใน
ลักษณะท่ีควรจะเปน         
        หัวขอท่ี 2   เปรียบเทียบขอมูลพื้นฐานการออกแบบตวัละคร  

1) ลําดับของความสําคัญของบทบาทตัวละคร ตัวละครปงปอนด ในเร่ือง ปงปอนด ดิ 
แอนิเมชัน จะอยูในบทบาทหลัก เปนตัวละครที่เปนตัวละครที่ตองดําเนินเร่ืองตลอด 

2) นิสัย บุคลิก และอารมณพื้นฐานของตัวละครปงปอนด มีนิสัยซุกซน ซาส กับทุกๆ ส่ิง
ไมเลือกหนา อารมณดีมาก แตจิตใจดีชอบชวยเหลือคนอื่น มีจินตนาการสูง รูสึกวาโลกใบนี้ คือ
ของเลนช้ินใหญ 

3) ลักษณะการแตงกาย อิมเมจ รูปราง ลักษณะภายนอกของตังละคร เปนลักษณะท่ี
เลียนแบบเด็กอายุ  5 ขวบ  ลักษณะพิเศษของตัวละครปงปอนดนั้น สามารถส่ือสารกับสัตว พืชหรือ
ผีสาง เทวดา ไดดวยความพิเศษของผม 3 เสน หัวโต ตาโต 

4) จุดมุงหมาย และท่ีมาของตัวละคร – ผจญภัยเลนซุกซนไปเร่ือยๆ 



 106

        หัวขอท่ี 3 เปรียบเทียบการเขียนการตูนเบ้ืองตน 
1) การรางภาพ (Out Line) ตัวละครปงปอนด อยูเกณฑของหัวขอท่ี 1.4) เสนโคง (Curve 

Line)  
2) แนวคิด (Concept) ตัวละครปงปอนด อยูเกณฑของหัวขอท่ี 2.1) เร่ืองชวนฝน และ

หัวขอท่ี 2.2) เร่ืองจริง ผสมผสานกัน  

3) รูปราง และรูปทรง (Shape & Form) อยูเกณฑของหัวขอท่ี 3.1) รูปทรงเลขาคณิต    
 4) สี (Color) เปนตัวละครท่ีเลียนแบบมนุษย เส้ือผาท่ีใสมักเปนเส้ือเด็ก มีตัว ป. ติด
ดานหนาเส้ือ สีหลัก เชน แดง น้ําเงิน ขาว 

เม่ือนําขอมูลท้ัง 3 หัวขอมารวมกันเขานั้นจะไดเปนแผนภมิูดังนี ้ 
 

หัวขอท่ี 1 สรางตามอุดมคติ  
(Idealistic) 

 
ตัวละครเร่ือง 
ปงปอนด 

 
        นิสัย      
บทบาทหลัก                            ซุกซน                       รูปราง, การแตงกาย  จุดมุงหมาย 
          อารมณดมีาก              เด็กท่ัวไป  ซุกซนกับ 
               ชอบชวยเหลือ             หัวโต   ทุกๆส่ิงไป 
         จินตนาการสูง               ตาโต      เร่ือยๆ ตาม

        พล็อตเร่ือง 
 
 
การรางภาพ  แนวคิด (Concept )  รูปราง และรูปทรง สี (Color) 

เสนโคง (Curve Line)  เร่ืองชวนฝน  (Shape & Form)  เปนตัวสีเนื้อมนุษย  
      รูปทรงเรขาคณิต                
 

แผนภูมิ 3.9 วิเคราะหลักษณะตัวละครปงปอนด ตามกรอบหลักเกณฑ ก. 
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3.3 ศึกษาผลการเปรียบเทียบลักษณะการตูนประเทศอเมริกา ญ่ีปุน ไทย(เดิม) 
 
        เพื่อจะบอกใหทราบถึงปจจัยท่ีมีผลตอการออกแบบตัวการตูนท้ัง 3 ประเทศ ท่ีมีความเหมือน
และความแตกตางกันอยางไร จึงทําตารางสรุปขอเปรียบเทียบประเด็นลักษณะสําคัญท่ีตองนํามา
วิเคราะหการออกแบบลักษณะตัวการตูนท้ัง 3 ประเทศโดยตารางการเปรียบเทียบนี้ จะแบงเปน 4
หัวขอ คือ  

1) การเปรียบเทียบวิวัฒนาการการออกแบบการตูน 
2) การเปรียบเทียบหลักการและองคประกอบพื้นฐาน 
3) การเปรียบเทียบเกณฑการวดับุคลิกภาพ 
4) การเปรียบเทียบปจจัยรวมของลักษณะตัวการตูนในหลักเกณฑ ก. 
5) การเปรียบเทียบตามองคประกอบอ่ืนๆ 

 
3.3.1 การเปรียบเทียบวิวัฒนาการการออกแบบการตูน 
        การเปรียบเทียบนี้จะไดทราบถึงผลของการเร่ิมตนของการออกแบบการตูน โดยจะรูถึงการ
พัฒนาการตูนของท้ัง 3 ประเทศ ท่ีแตกตางกัน ท้ังนี้เพื่อใหทราบถึงแนวทางการพัฒนาและขอดอย
ของการสรางการตูนไทย 
 
ตาราง 3.2 การเปรียบเทียบววิัฒนาการการออกแบบการตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลําดบั หัวขอ อเมริกา ญ่ีปุน ไทย(เดิม) 

1 
ปท่ีกําเนิดการตูน แอนิเมชัน
เร่ืองแรก(พ.ศ.) 2462 2501 2498 

2 การตูนเร่ืองแรก 
Koko the 

Clown นางพญางูขาว เหตุมหัศจรรย 

3 
ลักษณะตัวละครการตูนเร่ือง
แรก 

เลียนแบบ
มนุษย 

เลียนแบบ
มนุษย 

เลียนแบบ
มนุษย 

4 ความนิยมตัวการตูนเร่ืองแรก นิยมมาก นิยมมาก ไมนิยม 

5 
ความตอเนื่องในการผลิต
การตูน ตอเนื่อง ตอเนื่อง ไมตอเนื่อง 
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        จากตาราง 3.2 ไดเปรียบเทียบววิัฒนาการของการตูนท้ัง 3 ประเทศ สามารถต้ังขอสังเกตได
จากหวัขอการกําเนิดของการตูนเร่ืองแรก ประเทศไทยกําเนิดการตูนมากอนประเทศญ่ีปุนแตขาด
ความตอเนื่องในการสงเสริมและการพัฒนา เพราะรัฐบาลยังไมเหน็ความสําคัญ โดยอาจมีอุปสรรค
เร่ืองวัฒนธรรมและสงครามในชวงนั้น และอาจจะเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหการตูนแอนิเมชันประเทศ
ไทยไมไดรับความนยิม  
        อ.ปยุต เงากระจาง ผูผลิตการตูนเร่ืองแรกของประเทศไทย ไดใหสัมภาษณวา การกําเนดิ
การตูนแอนเิมชันของประเทศไทยมากอนประเทศญ่ีปุน เม่ือ อ.ปยุต ไดเดินทางไปศึกษางานท่ีญ่ีปุน
คร้ังแรก ไดเหน็หองทํางานเล็กๆของนักเขียนการตูน แตเม่ือเวลาผานไป 2 ป อ.ปยุตไดไปท่ีนัน่อีก
คร้ัง และไดเห็นอาคารท่ีสรางเพิ่มเติมเพือ่ผลิตการตูนนั้นเปนอาคารใหญโต และมีเคร่ืองมือในการ
ผลิตการตูนอยางมากมายและทันสมัย เปรียบเทียบกบัประเทศไทยนั้น ยังไมมีการพัฒนาอยาง
จริงจัง  
        จากการสัมภาษณ นายนิรันดร บุญยรัตพันธุ หรือ “นาตอย” ผูเปนคนนําการตูนประเทศญ่ีปุน
เขามาฉายในประเทศไทยในชวงแรกๆ นัน้ ไดแสดงความคิดเห็นวา คนไทยนั้นไมไดถูกสอนใหคิด 
แตถูกสอนใหทําตามๆกัน อะไรดี ก็ทําตามนั้น ดังนั้นการออกแบบการตูนจึงไมใชเร่ืองแปลกท่ี คน
ไทยจะเลียนแบบ แบบแผนของประเทศอ่ืน  
        ดังนั้น ปจจัยหนึ่งท่ีทําใหการตูนแอนิเมชันไทย ท่ียังไมพัฒนาไปถึงข้ันประสบผลสําเร็จจึง
เนื่องมาจากการพัฒนาการตูนท่ีไมตอเนื่อง ขาดการสนบัสนุนอยางจริงจัง และยังขาดการสอนให
คิดสอนใหออกแบบอีกดวย 
 
3.3.2 การเปรียบเทียบหลักการและองคประกอบพื้นฐาน 
 
        ความแตกตางของววิัฒนาการการสรางการตูนตางประเทศท่ีเทียบกับประเทศไทย นอกจากจะ
เห็นความแตกตางในการพัฒนาการตูนอยางชัดเจนแลว องคประกอบในการออกแบบตัวการตูนกมี็
ผลตอการสรางการตูนเชนกนั ดังนั้น ผูวิจัยจึงศึกษาการเปรียบเทียบองคประกอบพืน้ฐานการ
ออกแบบตัวละครการตูน โดยจะนําการตูนท้ัง 8 ตัวท่ีนาํมาศึกษา มาหาขอเปรียบเทียบและดูจุดเดน
และจุดดอยเพือ่ต้ังขอสังเกต โดยหัวขอองคประกอบพื้นฐานนี้จะนาํมาจากขอมูลในบทท่ี 2 ท่ี
เกี่ยวของกับหลักการพื้นฐานในการออกแบบตัวการตูน โดยขอมูลท่ีไดนี้ จะสามารถนํามาเปน
ขอสังเกตเพ่ือหากระบวนทัศนในการออกแบบตัวการตูนตอไป  
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ตาราง 3.3 การเปรียบเทียบองคประกอบพืน้ฐานการออกแบบตัวละครการตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        จากตาราง 3.3 จะสามารถต้ังขอสังเกตไดวา การตูนไทยนัน้ขาดองคประกอบหลายอยางในการ
ออกแบบท่ีตัวการตูนดังเชนอเมริกา และญ่ีปุนมี โดยจะแยกเปนหวัขอ ดังตอไปนี้  
         1) การเนนจุดสนใจใหกับตัวการตูนหลัก(ใหมีลักษณะท่ีแปลกกวาจดุอ่ืน) จะเห็นไดจาก
องคประกอบลักษณะตัวการตูน ตางประเทศ จะใชการเนนจุดสนใจใหเปนคนท่ีพิเศษแตกตางไป
จากคนอ่ืนอยางเห็นไดชัด แตการตูนของประเทศไทยยงัขาดความเปนจุดเดนนัน้ๆอยู 

ลําดับ องคประกอบพื้นฐาน 

อเมริกา ญ่ีปุน ไทย 

มิก
กี้เ
มา
ส 

ดิ 
อิน

เค
รด
ิเบ
ิล 

นีโ
ม 

นา
รูโ
ตะ

 

โค
นัน

 

โน
บีต

ะ 

กา
นก

ลว
ย 

ปง
ปอ

นด
 

1 
การเนนจดุสนใจใหกับตัวการตูนหลัก
(ใหมีลักษณะท่ีแปลกกวาจดุอ่ืน)         

2 สัดสวนตามธรรมชาติ          

3 สัดสวนลดทอนจากธรรมชาติ         

4 สัดสวนท่ีมนษุยสรางข้ึน                

5 ความเปนสากลของงาน         

6 การใชโทนสีรอน ในการออกแบบ           

7 การใชโทนสีเย็น ในการออกแบบ               

8 
การสรางความแตกตางอยางเดนชัด
ของนิสัย          

9 
การสรางความแตกตางอยางเดนชัด
ของอารมณ          

10 
ความสําคัญและประณีตในการ
ออกแบบชุด              

11 
จุดมุงหมายท่ีแนนอนในการดําเนิน
ชีวิต             
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         2) ความเปนสากลของงาน ซ่ึงการตูนไทยมีขอนี้อยู 
         3) การมสัีดสวนเลียนแบบธรรมชาติ ซ่ึงการตูนไทยก็มีอยูแลว 
         4)การใชโทนสีรอน ในการออกแบบ หัวขอนี้เปนการสังเกตจุดเดนของตัวละครของ
ตางประเทศท่ีมักใช สีโทนรอนในการออกแบบตัวเอก จงึสามารถเปนขอสังเกตในการออกแบบตัว
ละครการตูนตอไปไดวา ตัวละครการตูนท่ีโดงดังและประสบความสําเร็จนั้น มักจะเปนตัวละครท่ี
ใชสีโทนรอนในการออกแบบ 
        5) การสรางความแตกตางอยางเดนชัดของนิสัยและอารมณ จดุสําคัญของตัวละครบางตัว ไม
จําเปนจะตองมีนิสัยท่ีดีเสมอไป ตัวยางเชน นิสัย ความใจรอนของตัวการตูน บ็อบ พาร ผูเปนพอใน
การตูนเร่ือง ด ิอินเครดิเบิล นั้น สามารถทําใหเราจําตัวละครนั้นได แตตัวการตูนของประเทศไทยนี้
ไมไดแสดงออกถึงนิสัยท่ีเปนจุดเดนของตัวละครเลย 
        6)  จดุมุงหมายท่ีแนนอนในการดําเนินชีวิต จากการตั้งขอสังเกตในหัวขอนี้ จะเปนการ
ออกแบบจุดมุงหมายในการดําเนินชีวิตโดยรวม เชน จุดมุงหมายในการปราบศัตรูเหลาราย โดยจะรู
ไดโดยทองเร่ือง  
 
3.3.3 การเปรียบเทียบเกณฑการวัดบุคลิกภาพ 
 
          นอกจากการเปรียบเทียบขอมูลของวิวัฒนาการการออกแบบตัวละครการตูนไทย และ
องคประกอบพื้นฐานในการออกแบบ ดังตาราง 3.2 และ 3.3 แลว การวเิคราะหเปรียบเทียบท่ีสําคัญ
อีกอยางหนึ่งคือการเปรียบเทียบลักษณะเกณฑการวัดบุคลิกภาพ จะเปรียบเทียบใหเห็นในตาราง 
3.4 
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ตาราง 3.4 การเปรียบเทียบเกณฑการวัดบุคลิกภาพการออกแบบตวัละครการตูน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        เกณฑการวัดบุคลิกภาพ คือลักษณะภาพของบุคคลตามท่ีปรากฏแกสายตาของผูอ่ืนหรือภาพท่ี
แสดงในชีวิตสังคม จุดเดนของการเปรียบเทียบดังตารางน้ี จะไดเห็นจากผลลัพธของหลักเกณฑ
วิเคราะหตามเกณฑการสรางบุคลิกภาพโดยการตูนตางประเทศนั้นจะมีตรงตามหลักเกณฑ แทบจะ
ครบทุกขอ แตการตูนไทยนัน้ยังขาดหลายขอ เนื่องจากไมไดคํานึงถึงเร่ืองนี้ 
 
 

ลําดับ เกณฑการวดับุคลิกภาพ 

อเมริกา ญ่ีปุน ไทย 

มิก
กี้เ
มา
ส 

ดิ 
อิน

เค
รด
ิเบิ
ล 

นีโ
ม 

นา
รูโ
ตะ

 

โค
นัน

 

โน
บีต

ะ 

กา
นก

ลว
ย 

ปง
ปอ

นด
 

1 

เกณฑทางกายภาพ 
(ทรวดทรง รูปรางดี ยอม
สงผลใหคนอ่ืนสนใจ)         

2 
เกณฑทางสมอง (สมอง
ทํางานด ีเชาวนปญญาดี)         

3 
เกณฑความสามารถ (มีความ
ถนัดในส่ิงใดส่ิงหนึ่ง)         

4 

เกณฑความประพฤติ (อยูใน
ศีลธรรมมีความสุภาพ
ออนโยน)            

5 
เกณฑทางสังคม (ทัศนคติท่ีมี
ตอผูอ่ืนดี)         

6 

เกณฑทางอารมณ (เปน
ลักษณะท่ีสังเกตไดงาย 
ชัดเจน)          

7 
เกณฑกําลังใจ (มีกําลังใจ
เขมแข็งไมยอทอ)         
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ชุดขอมูล1 
บุคลาธิษฐาน 

33%

ชุดขอมูล1 
เหนือจริง 17%

ชุดขอมูล1 
อุดมคติ 50%

3.3.4 การเปรียบเทียบปจจัยรวมของลักษณะตัวการตูนในหลักเกณฑ ก. 
 
        จากการวเิคราะหลักษณะตัวการตูนท้ัง 8 ตัว ท้ังประเทศอเมริกา ญ่ีปุน และไทย นั้นเหน็ไดจาก
ตารางเปรียบเทียบท้ัง 3 ตาราง จะสังเกตวาตัวละครการตูนในตางประเทศ ไดมีหลักเกณฑตรงตาม
หลักการตางๆจากทฤษฎีและขอมูล ดังนั้นการวิเคราะหตามหลักเกณฑ ก. จึงจะวิเคราะห
ลักษณะรวมของการตูนตางประเทศ คืออเมริกาและญ่ีปุน เพื่อนําผลที่ไดมาเปนหลักเกณฑเพื่อการ
ออกแบบตัวละครการตูนไทย โดยจะนําขอมูลท่ีวิเคราะหจากขอ 3.1 และ 3.2  โดยจะวิเคราะหตาม
ลักษณะของกรอบหลักเกณฑ ก. 
        ชุดหัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร คาของรอยละ 50 นัน้จะอยูในหัวขอ สรางตามอุดมคติ 
(Idealistic) คือการสรางตัวละครข้ึนในลักษณะท่ีควรจะเปนหมายความวาไมไดถือความสมจริง 
หรือความเหนอืจริงเปนหลัก หากแตมีความปรารถนา หรือความตองการส่ิงท่ีดีกวาท่ีเปนอยู ท่ีมีอยู 
ท่ีปรากฏอยู ตัวละครตามแนวน้ียอมขาดความสมจริง คือจะดีงาม ผิดธรรมดา แตการสรางตัวละคร
ตามอุดมคติก็เปนการใหบทเรียนตามจริยธรรมแกผูอานได รองลงมาก็จะเปน สรางแบบ
บุคลาธิษฐาน (Personification) และ สรางตามแบบเหนอืจริง (Surrealistic) ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิ 3.10 คาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนยิมตาม 
“หลักเกณฑ ก.”  ชุดหัวขอท่ี 1 แนวการสรางตัวละคร 
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เลียนแบบมนุษย
66%

เลียนแบบตัวดั้งเดิม
17%

เสื้อผาแบบงาย
17%

แสนซน
4%

กลาหาญ
14%

รักครอบครัว
4%

ชวยเหลือคน
18%

ออนโยน
10%

มีความพยายาม
10%

ออนแอ
4%

ขี้แย
4%

ฉลาด
4%
แกปญหา
เฉพาะหนา

4%

อารมณขัน
4%

ไมรอบคอบ
4%

ขี้เกียจ
4%

รอบคอบ
4%

ใจเย็น
4%

มุทะลุ
4%

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
แผนภูมิ 3.11 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร หวัขอ นิสัย 
       

         แผนภูมิ 3.11 แสดงถึงลักษณะนิสัยของตัวละครการตูนท่ีไดรับความนยิม จะมีลักษณะนิสัยท่ี
เหมือนกนัมากท่ีสุดคือ ชอบชวยเหลือคน กลาหาญ ออนโยน มีความพยายาม ตามลําดับ สวนท่ี
เหลือนั้นไมไดแปลวาจะไมใชปจจยัรวม แตยังสามารถเปนสวนประกอบของนิสัยหลักได  
        จากแผนภูมิ จะเหน็วาปจจัยรวมในหัวขอการแตงกายของตัวการตูนนั้น รอยละ 66 เปนการ
แตงตัวแบบเลียนแบบมนุษย และ เปนเส้ือผาแบบอยางงายและแบบดั้งเดิมเทาๆกัน 
          
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิ 3.12 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตวัละคร หวัขอ การแตงกาย 
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แตงงาน
33%

จุดสูงสุด
17%

แกปญหา
33%

ผดุงความยุติธรรม
17%

เลขาคณิต
33%

อิสระ
50%

ธรรมชาติ
17%

         
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิ 3.13 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” ขอมูลพื้นฐานการออกแบบตัวละคร หวัขอ จุดมุงหมายของตัวละคร 
 
        ตัวละครการตูนแตละตัวจําตองมีจดุมุงหมายของตัวเองในเร่ืองวาตองการอะไร ท้ังนี้ตัวละคร
ท้ัง 6 ตัวนี้ไดมีจุดมุงหมายท่ีแตกตางกันออกไป โดยมีจุดมุงหมายรวมกันท่ีรอยละ 33  คือแตงงาน
กับแกปญหา และรอยละ 17 เปนจุดสูงสุด(ในความหมายคือ ตามเปาหมายของทองเร่ือง)และผดุง
ความยุติธรรม ตามลําดับ        
        ปจจัยรวมท่ีมีขอมูลระดับสูงสุดในหัวขอ การออกแบบรูปราง รูปทรง ของตัวละครการตูน 
คือ รูปราง รูปทรงแบบอิสระ  มีถึงรอยละ 50 รองลงมาคือ รูปรางรูปทรง แบบเลขาคณิต และแบบ
ธรรมชาติ ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภูมิ 3.14 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” การออกแบบตัวละคร หวัขอ รูปราง รูปทรง 
        ตัวละครสวนมากใชสีหลัก คือ ขาว สม แดง ดํา เปน อยางละรอยละ 20 ซ่ึง เหลืองและนํ้า
เงิน มีอยางละรอยละ 10 การใชสีจะสังเกตได จะใชสีท่ีจํางาย  เปนท่ีจดจํา นาสังเกต เพราะสีเปนส่ิง
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ดํา
20%

แดง
20%

สม
20%

ขาว
20%

เหลือง
10%

น้ําเงิน
10%

เสนโคง

100%

เรื่องชวนฝน

100%

ท่ีมีอิทธิพลตอความรูสึกและการรับรูของผูดูเปนอยางยิ่งแผนภูมิ 3.12 แสดงคาคะแนนของปจจยั
รวมใน 
 
 
 
         
 
 

 
แผนภูมิ 3.15 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม 

“หลักเกณฑ ก.” การเขียนการตูนเบ้ืองตน หัวขอ สี 
         การออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนิยมตาม “หลักเกณฑ ก.” การเขียนการตูนเบ้ืองตน 
หัวขอ การรางภาพ และแนวคิด 
 
 
 
 
 
 

        แผนภูมิ 3.16 แสดงคาคะแนนของปจจัยรวมในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนท่ีนยิม
ตาม “หลักเกณฑ ก.” การเขียนการตูนเบ้ืองตน หวัขอ การรางภาพ และแนวคิด  

        การเขียนการตูนเบ้ืองตน หัวขอ การรางภาพ และแนวคิด มีปจจัยรวมรอยละ 100 โดยการ
ออกแบบลักษณะตัวการตูนเปนเสนโคง และแนวคิดเปนเร่ืองชวนฝน ตรงกับตัวละครการตูนยอด
นยิมท้ัง 6 ตัวท้ังหมด  
        ปจจัยรวมท่ีนํามาออกแบบตัวละครการตูนยอดนิยมท่ีกลาวมาท้ังหมดนัน้ เปนปจจยัท่ีนํามา
เปนสวนประกอบหลักในการออกแบบตัวละครการตูนตัวอยาง ซ่ึงการวิเคราะหในหลักเกณฑ ก. 
จะทราบถึงปจจัยรวมภายนอกในหัวขอตางๆ เชน แนวทางการสรางตัวละคร ขอมูลพื้นฐานของตัว
ละคร เปนตน โดยปจจัยรวมของ “หลักเกณฑ ก.” นั้นสามารถนํามาวิเคราะหเพื่อเปนปจจยัในการ
ออกแบบตัวละครการตูนไทยได โดยปจจัยรวมท่ีไดมานั้น สามารถนํามาวิเคราะหเปนแผนภูมิได
ดังนี ้
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แผนภูมิ 3.17 แสดงคาปจจยัรวมแบบรูปภาพ ของตัวการตูนตามหลักเกณฑ ก. 
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         แผนภูมิ 3.17 ไดแสดงถึงคาคะแนนเปนกรอบเสนส่ีเหล่ียม 3 ระดับ โดยเสนหนาสุดแสดงคา
มากท่ีสุด คือแสดงถึงปจจัยรวมท่ีมีคาคะแนนมากท่ีสุด เสนกลางและเสนเล็ก คาของคะแนนจะลด
ตามลําดับลงมา 
 
3.3.5 การเปรียบเทียบตามองคประกอบอ่ืนๆ 
 
        การออกแบบลักษณะตัวการตูนยังมีขอสังเกตอยูอีกประการหนึ่ง คือ การสรางความเปน
เอกลักษณของงานออกแบบ จะเห็นไดอยางชัดเจนจากกลุมงานท่ีออกแบบจากประเทศ
สหรัฐอเมริกา และประเทศญ่ีปุน การออกแบบมีเอกลักษณท่ีแตกตางกันอยางเห็นไดชัด ดังภาพ 
3.19  

 
ภาพ 3.19 แสดงภาพเปรียบเทียบการตูนจากประเทศสหรัฐอเมริกา กับการตูนจากประเทศญ่ีปุน 

 
        โดยเอกลักษณเฉพาะตัวเหลานี้เรียกวา “อัตลักษณ” คําวา อัตลักษณ ในพจนานุกรม ฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2551 หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว.   คําวา อัตลักษณ ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา 
Identity (อานวา ไอ-เด็น-ติ-ต้ี) หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหนึ่งซ่ึงทําใหส่ิง
นั้นเปนท่ีรูจกัหรือจําได สังคมแตละสังคมมีอัตลักษณทางวัฒนธรรมของตนเอง  
        การออกแบบตัวการตูนเหลานี้เห็นไดชัดเจนวา เปนการเลียนแบบตัวตนของมนุษยจะดูไดจาก
รูปลักษณภายนอก คือ โครงสรางรางกาย และใบหนาดังภาพ 3.20 



 118

 
ภาพ 3.20 แสดงภาพเปรียบเทียบระหวางตัวการตูนกับมนุษยจริง [ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา 

http://u1.popcornfor2.com/show/@XG12420.jpg (13 ธันวาคม 2551). 
         
        จากภาพ 3.16 จะเหน็ไดวาอัตลักษณของรางกายมนุษยจากประเทศสหรัฐอเมริกากับประเทศ
ญ่ีปุนนั้นมีโครงสรางท่ีแตกตางกันอยางชัดเจน และทําใหตัวการตูนท้ังสองประเทศออกแบบมาโดย
มีปจจัยเร่ืองของโครงสรางรางกายท่ีเปนอัตลักษณของชาตินั้นๆดวย หลักเกณฑการสรางอัตลักษณ
จึงเปนสวนหนึ่งท่ีทําใหตัวการตูนในประเทศสหรัฐอเมริกาและประเทศญ่ีปุนมีการตูนท่ีมี
เอกลักษณของความเปนตัวตน เม่ือเห็นตัวการตูนท่ีไหนก็สามารถรูไดวามาจากประเทศใด 
เนื่องจากมีความแตกตางกันโดยส้ินเชิง 
 
        นอกจากนั้นยังมีหลักเกณฑอ่ืนๆท่ีจําตองเปนสวนประกอบในการออกแบบดวย คือ วิธีการคิด 
ซ่ึงวิธีการคิดเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนเองภายในจติใจ การแกปญหา หรือการรับรูท่ีเกิดข้ึนของคนแตละคน 
ในการทดลองการออกแบบดังกลาวจะสามารถบอกไดถึงปจจัยท่ีเกิดนอกเหนือจากปจจัยรวม ใน
หลักเกณฑ ก. ไดเปนขอๆดังนี้ 

1) กระบวนการทางความคิด (Thinking Process) กระบวนการทางความคิดเกิดไดทุกเวลาใน
การทํางาน นกัออกแบบจําเปนตองคิดกอนท่ีจะออกแบบตัวละคร โดยข้ันตอนการคิดนั้น
จะแบงออกมาไดหลายข้ันตอนคือ  

ข้ันตอนท่ี 1 คือ คิดเลือกตัวละครการตูน  
ข้ันตอนท่ี 2 คือ คิดเร่ืองท่ีมาของตัวละครการตูน 
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ข้ันตอนท่ี 3 คือ คิดผนวกกับปจจัยขอจํากัด 
        ไบรอัน ลอวสัน (Brian Lawson,1997) ไดเขียนไวในหนังสือ “How designers think” ไว
วา “การออกแบบเปนทักษะอยางหนึ่ง” ท่ีตองการการเรียนรูและการฝกฝน โดยการฝกฝนนั้นทําให
ระเบียบวิธีในการออกแบบกลายเปนการกระทําท่ีสะทอนมาจากการส่ังงานของระบบประสาทท่ี
ไมไดอยูภายใตอํานาจจิตใจ เชนเดยีวกับการกระทําท่ีเกิดข้ึนในเวลาตกใจ  ดังนั้น นักออกแบบ
สามารถมุงความสนใจไปท่ีความคิดของตนเองมากกวาเทคนิคท่ีใช  

2) การรับรูและประสบการณ (Perception & Experience) การรับรูและประสบการณใน
ท่ีนี้หมายความถึงการรับรูเกี่ยวกับการตูนท่ีผานมา และประสบการณการรับรูท่ีผานมาของ
แตละบุคคล 

3) ความเช่ียวชาญ (Skill) เปนเฉพาะตัวบุคคล แตละคนก็มีความเช่ียวชาญที่แตกตางกัน
ออกไป บางคนมีความเช่ียวชาญในเร่ืองการวาดมือ รางดวยมือ แตบางคนไมสามารถวาด
ดวยมือได แตสามารถรางภาพผานระบบคอมพิวเตอรไดอยางด ี

               วิลเล่ียม อาร. มิลเลอร (William R. Miller, 1996) กลาววา “การออกแบบเปน
กระบวนการทางความคิดท่ีประกอบดวยการสรางสรรคของส่ิงตางๆ” โดยอธิบายถึงความหมาย
ของคําตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับความคิด กระบวนการ องคประกอบ การสรางสรรคและส่ิงท่ีมีอยูตางๆ 
ท่ีเกิดข้ึนจากการออกแบบการออกแบบเหลานั้น สําหรับจดุมุงหมายของนิยามคําวา “การออกแบบ” 
ของ มิลเลอร นั้น หมายความเฉพาะการออกแบบท่ีเปนเพียงการกระทํา โดยเนนวาการออกแบบ
เปนกระบวนการหน่ึงเทานัน้ (ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546)  
        ตามทัศนของมิลเลอรนั้น การออกแบบประกอบดวยองคประกอบทางความคิด 3 อยาง คือ 
 
 
 
 

ภาพ 3.21 องคประกอบทางความคิดในการออกแบบของ วิลเลียม อาร. มิลเลอร (Willium R. 
Miller) (ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546) 

        ประการแรก มิลเลอร กลาววา “การออกแบบ” เปนความคิดริเร่ิมแรก ท่ีมักเรียกวา “การหยัง่รู” 
หรือความเขาใจลึกซ้ึง การออกแบบเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนภายในจิตใจ ซ่ึงมองเห็นความเช่ือมโยงท่ีมี
ศักยภาพระหวางปญหากับความเปนไปได การมองเห็นศักยภาพสําหรับการจัดลําดับของส่ิงท่ีอยู
ทามกลางความไรระเบียบหรือเพื่อการปรับปรุงพัฒนา ส่ิงท่ีอยูทามกลางความไรประสิทธิภาพ 

(2.) ปรีชาญาน 
(INTUITION) 

(1.) การหยั่งรู 
(INSIGHT) 

(3.) เหตุผล 
(REASON) 

3i 
Insight 
Intuition 
intellect 
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        การออกแบบยังเปน “ปรีชาญาน” หรือส่ิงท่ีเกิดข้ึนเองภายในจิตใจในรูปแบบของความคิดจาก
จิตใตสํานึก ซ่ึงนําไปสูความรูสึกลึกซ้ึงยิ่งข้ึน บอยคร้ังเปนส่ิงท่ีขาดเหตุผลกํากับ ปรีชาญาณคลาย
กับการหยั่งรูท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึน บอยคร้ังเปนส่ิงท่ีขาดเหตุผลกํากับ ปรีชาญาณคลายกับการหยั่งรูท่ีบอก
วากําลังเขาใจและอยูบนบางสิ่งบางอยาง การออกแบบเปนการเฉลียวใจท่ีบอยครั้งเปนการเนนถึง
ความพยายามในการปฏิบัติการทางการวเิคราะหอยางมีเหตุมีผล  
        การออกแบบยังเกี่ยวของกับ “เหตุผล” ท่ีอยูในรูปของความคิดจากจิตสํานกึ ซ่ึงเขาถึงปญหา
และวเิคราะหความเปนไปไดสําหรับหนทางในการแกปญหา การออกแบบจึงเปนกระบวนการเชิง
วิเคราะหท่ีข้ึนอยูกับระเบียบวีตางๆ และหลักการทางคณติศาสตรในเร่ือตรรกศาสตร ความมีเหตุมี
ผลของการเขาสูสมมติฐาน การกล่ันกรองสมมติฐานและการพิสูจนสมมติฐานที่หลากหลายของ
การออกแบบ 
        ตามทัศนะของ มิลเลอร นั้น การออกแบบเกีย่วของกับการใชประโยชนและการสังเคราะหทาง
ความคิดในประเด็นท้ังสามขางตนคือในแง การหยั่งรู ปรีชาญานและเหตุผล ไมไดข้ึนอยูกบั
พรสวรรคใดๆ ท่ีแตละบุคคลมีหรือขาด ดังนั้น การออกแบบพัฒนาไดจากการเรียนรูและการฝกฝน 
 
 
          
ภาพ 3.22 ขอสรุปความหมายของการออกแบบของ วิลเลียม อาร. มิลเลอร (Willium R. Miller) 

(ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546) 
        จากขอสรุปของมิลเลอรนั้นทําใหทราบวาในการออกแบบลักษณะตัวการตูนนัน้ ไมสามารถ
จํากัดอยูเพยีงระเบียบวิธีหรือวิธีวิทยา(methodology) แตเปนสวนหน่ึงของกระบวนการออกแบบนี้ 
ดังนั้นนอกจากจะมีกระบวนการท่ีเปนวิธีวิทยา (methodology) ตามท่ีเราวิเคราะหจากการหาปจจัย
รวมของหลักเกณฑ ก. แลว  กระบวนการออกแบบยงัจําเปนตองใชหลักเกณฑในการคิด และ
องคประกอบทางความคิดดงักลาวในภาพ 3.22 โดยนอกจากกระบวนการออกแบบจะเกี่ยวของกับ
กระบวนการคิดแลวยังเกีย่วของกับปจจัยท่ีทําใหเกิด “ผล” ออกมา คือส่ือท่ีใชในการออกแบบ ใน
ปจจุบันการคนควาและการวิจัยในการใชเคร่ืองมือท่ีเหมาะสม และอุปกรณท่ีสงเสริมใหการ
ออกแบบสะดวกสบายข้ึน โดยการใชโปรแกรมคอมพวิเตอรและอุปกรณทางอีเล็กทรอนิกสท่ีมีอยู
มากมาย   และทําใหนักออกแบบเปล่ียนระบบการออกแบบจากกระดาษ ดินสอ มาใชคอมพิวเตอร
มากยิ่งข้ึน ดังนั้น ข้ันตอนการออกแบบต้ังแตแบบรางข้ันตนนัน้ จึงถูกปรับเปล่ียนไปตาม
ความสามารถของคอมพิวเตอรเชนเดียวกนั  ดังจะดูไดในรูปภาพ 3.23 
 

DESIGN = THINKING PROCESS
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นักออกแบบ 

 
กระบวนการออกแบบ 

 
ส่ือท่ีใชในการออกแบบ 

      
   

รางมือ ดินสอ กระดาษ                               คอมพิวเตอร 
         
ภาพ 3.23 รูปแบบของการเปล่ียนแปลงของส่ือท่ีใชในการออกแบบ (ธิดาสิริ ภัทรากาญจน, 2546) 

 
        จากภาพ 3.23 จะเหน็ไดถึงการเปล่ียนแปลงของส่ือท่ีใชในการออกแบบ ซ่ึงปจจุบัน
คอมพิวเตอรมีบทบาทเปนอยางมากในการชวยนกัออกแบบ โดยคอมพิวเตอรจะเปนตัวชวยในการ
ออกแบบ แตไมควรเปนตัวควบคุมหรือยดึอํานาจในการออกแบบท้ังหมด ควรเปนการผสมผสาน
รวมมือกันระหวางนกัออกแบบกับคอมพิวเตอร หรือนักออกแบบควรจะรูจกัใชคอมพิวเตอรเพือ่
เปนผูชวยใหความสะดวกในการทํางานมากข้ึน หรือเรียกวาคอมพวิเตอรไมไดมีสมอง นั่นเอง 
        แตในขณะเดยีวกันการออกแบบท่ีใชคอมพิวเตอรกย็ังสามารถชวยในการประมวลภาพในการ
คิดของนักออกแบบไดอยางมหัศจรรย จนทําใหบางคร้ังคอมพิวเตอรก็เปนมากกวาผูชวยในการ
ออกแบบ โดยมุมมองท่ีเกิดข้ึนใหมโดยคอมพวิเตอรสรรคสรางนั้นอาจจะเปนมุมมองท่ีเกิดข้ึน
ภายใตอํานาจในการตัดสินใจของผูออกแบบ จนอาจจะทําใหเหน็ไดวา คอมพิวเตอรนัน้มี
ความสามารถในการสรรคสรางแบบจําลองพรอมๆกันกบักระบวนการออกแบบ เชน เม่ือเราสราง
แบบจําลองหนึ่งข้ึนมาในคอมพิวเตอร มุมมองท่ีเกิดข้ึนนั้นทําใหเราทราบถึงโมเดลจริงของงาน
นั้นๆ จึงเปนเหตุใหตองการปรับเปล่ียนบางอยางในโมเดลงานนั้นๆ คอมพิวเตอรมีความสามารถทํา
ใหการเปล่ียนแปลงนั้นๆประมวลผลไดในทันที และทําใหนกัออกแบบสามารถออกแบบปรับปรุง
งานตางๆไดอยางคลองแคลว ซ่ึงเปนเหตุใหนักออกแบบพึ่งพาคอมพิวเตอรในการออกแบบมากข้ึน   
        โปรแกรมชวยในการนาํเสนองานออกแบบมีหลายประเภท ท้ังประเภท 2มิติ และ3มิติ เชน 
โปรแกรมแฟลช (Macromedia Flash MX) เปนโปรแกรม 2 มิติ เหมือนรางภาพดวยมือ 
โปรแกรม 3Ds max (Autodesk Three Dimension Studios Max) เปนโปรแกรม 3 มิติ เปน
ตน ในการวิจัยเร่ือง “การพัฒนากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยสําหรับส่ือ
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แอนิเมชัน” นี้จะศึกษาโปรแกรมสามมิติ เนื่องจากในปจจุบัน ผลงานการตูนแอนิเมชันสวนมากจะ
ใชโปรแกรมสามมิติเปนโปรแกรมชวยในการออกแบบและการสรางเนือ้เร่ือง โดยจะทําการทดลอง
การออกแบบดวยคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม 3มิติผลิตงานโมเดลโดยโปรแกรมท่ีใช ช่ือวา 
โปรแกรม 3Ds max (Autodesk Three Dimension Studios Max) และ MAYA (Autodesk 

Maya) เปนโปรแกรมสามมิติท่ีสามารถสรางโมเดลหรือหุนจําลองเหมือนจริงได ตามท่ีนัก
ออกแบบใชเปนเคร่ืองมือในการทํางาน  
        จากการสัมภาษณนายคมภิญญ เข็มกาํเนิด ไดทราบวาการออกแบบตัวละครการตูนเร่ืองกาน
กลวยนั้น เขาและทีมงานไดออกแบบโดยการรางดวยมือกอนแลวจึงมาปรับปรุงดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร โดยข้ันตอนการทํางานนั้น จะทดลองออกแบบปรับปรุงผานการทํางานของเคร่ืองมือ
ในซอรฟแวรท่ีใช 
        โดยข้ันตอนการทํางานของการออกแบบหุนจําลองนั้น จะใชโปรแกรมเปนตัวชวยรางงาน
ออกแบบโดยเริ่มจาก รูปทรงเลขาคณิตรูปรางรูปทรง หรือรูปทรงเหล่ียมหรือเรียกวา โพลีกอน
(Polygon) แลวนํารูปทรงเลขาคณิตมาดัดแปลงใหเปนไปตามจนิตนาการของนักออกแบบตาม
ตองการ ดังตัวอยางภาพ 3.24 เปนการลําดับการออกแบบโดยใชโปรแกรมสามมิติชวยในการ
ออกแบบ โดยดึงจากเคร่ืองมือท่ีโปรแกรมมีอยูสําเร็จรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 3.24 รวมลักษณะของวตัถุแบบ Primitives ในโปรแกรม 3Ds max (จุฑามาศ จิวะสังฆ, 
2550) 
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        คอมพิวเตอรท่ีใชในการออกแบบเปนเพียงส่ิงท่ีเสมือนตัวชวยของนักออกแบบมากกวาเปน
สมอง เพราะคอมพิวเตอรไมมีจินตนาการทางความคิด เพียงแตสามารถรองรับความคิดของนัก
ออกแบบ อยางไรก็ตาม ในปจจุบันมีกลุมนักวจิัยท่ีพยายามคนควาเร่ืองของการออกแบบรางข้ันตน
โดยใชคอมพวิเตอรชวย (Computer-Aided Conceptual Design: CACD) ใหมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน ธิดาสิริ ภัทรากาญจน (2546) ไดเขียนไวในหนังสือเร่ือง “Design Plus Digital” เอาไววา 
การออกแบบรางโดยพื้นฐานแลว สวนใหญเปนกิจกรรมของความคิดคํานึง ซ่ึงเกี่ยวพันกับ
กระบวนการทางปญญา แตไมสามารถแสดงออกมาไดโดยปราศจากเคร่ืองมือหรืออุปกรณท่ีใช
แสดงความคิดของนักออกแบบ ส่ิงนี้นําไปสูหลักการพื้นฐานของการออกแบบรางในฐานะท่ีเปน
การคิดคํานึงเชิงการออกแบบ ซ่ึงมุงเนนเร่ืองการปฏิสัมพันธระหวางการคิดคํานึงเชิงสรางสรรคกับ
การบันทึกความคิดในรูปของภาพและสัญลักษณแสดงแทนลงบนส่ือตางๆ ท่ีอยูภายนอกจิตใจ 
ทฤษฎีทางปญญาของจิตใจสามารถแสดงใหเห็นความสัมพันธระหวางความคิดกับการกระทําและ
เขาไปเกีย่วของกับการออกแบบในภายหลังไดดวย  
        นอกจากนั้นแลวปจจยัท่ีมีสวนในการออกแบบตัวการตูนยังประกอบไปดวยการรับรู การรับรู
ดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 รวมท้ังกลไกท่ีทําใหเกิดการรับรูในสมองมนุษย การจดจาํส่ิงตางๆ ซ่ึงการ
รับรูของมนุษยนั้นมีความพิเศษเฉพาะ เชน สามารถรูจําส่ิงหนึ่ง หรือภาพใดภาพหนึ่งไดโดยเห็นแต
เพียงแคบางสวนของส่ิงนั้นๆ โดยไมจําเปนตองเห็นท้ังหมด ก็สามารถจดจําได การรับรูนี้มีสวนตอ
การทําใหเกิดความชาญฉลาดได เพราะเปนองคประกอบหลักท่ีเช่ือมโยงส่ิงตางๆในโลกภายนอก 
โดยการรับรูนีเ้ปนสวนหน่ึงในการชวยกระบวนการออกแบบแลว ยงัมีสวนสําคัญตอความเขาใจ
และการประเมินผลงานอีกดวย  
 

3.4 วิเคราะหหากระบวนการการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทย (ใหม) 
 

        จากการวเิคราะหการเปรียบเทียบการออกแบบลักษณะตัวการตูนประเทศสหรัฐอเมริกา ญ่ีปุน 
และไทย ทําใหทราบถึงขอเดน ขอดอยของปจจยัท่ีมีผลตอการออกแบบตวัละครการตูนแตละ
ประเทศ รวมไปถึงสาเหตุปจจยัตางๆท่ีทําใหการตูนในส่ือแอนิเมชันของประเทศไทยยงัมีการ
พัฒนาไดนอย  
        งานวิจยัเลมนี้ตองการนําเสนอกระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย เพื่อการ
พัฒนาการตูนไทยไปในทิศทางท่ีถูกตองและประสบผลสําเร็จ จึงนําผลการวิเคราะหมาหา
กระบวนการโดยแยกแตละหัวขอเพื่อใหไดมาซ่ึงกระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวละคร
การตูนไทย โดยจะอธิบายเปนหัวขอดังนี ้
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3.4.1 ปจจัยรวมในการออกแบบตัวละครการตูนไทย 

 
        ปจจัยรวมในการออกแบบตัวละครการตูนโดยการเปรียบเทียบองคประกอบพื้นฐานดังตาราง 
3.3 ในบทท่ี 3 นั้น จะสามารถสรุปปจจัยรวมท่ีมีผลตอการออกแบบโดยรวมของการตูนตางประเทศ
ท่ีประสบผลสําเร็จ โดยจะเขียนเปนแผนภมิู โดยต้ังช่ือวาแผนภูมิ “Basic Element Cycle” ดังนี้ 

 
 
ภาพ 3.25 “แผนภูมิ Basic Element Cycle” แสดงปจจยัรวมองคประกอบพื้นฐานในการสรางตัว

ละครการตูนไทย 
 

        การเปรียบเทียบเกณฑการวัดบุคลิกภาพในการออกแบบลักษณะตัวการตูนในตาราง 3.4 
สามารถสรุปใหเห็นเปนแผนภูมิโดยใหช่ือวา “Personality Standard”  
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 ภาพ 3.26 “แผนภูมิ Personality Standard” แสดงปจจัยรวมเกณฑการวัดบุคลิกภาพในการสราง

ตัวละครการตูนไทย 

         
        นอกจากปจจัยรวมท้ัง 2 แผนภูมิท่ีกลาวมาขางตนนั้น สามารถเปนกรอบกําหนดปจจยัในตัว
ละครการตูนไทยท่ีจะออกแบบแลว ยังมีกรอบปจจัยท่ีตามหลักเกณฑ ก. ท่ีเคยวิเคราะหไวตาม
ลักษณะโดยกาํหนดปจจัยรวมไวดังแผนภมิู 3.17 ในบทท่ี 3 และปจจัยท่ีตองคํานึงถึงในการ
ออกแบบตัวละครการตูนนัน้ ตองแสดงถึงความเปนอัตลักษณ และผนวกกันกับข้ันตอนการคิดโดย
สรางเง่ือนไขตามท่ีไดวเิคราะหมา 
 
3.4.2 กระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย 
 
       จากการศึกษาปจจยัรวม และศึกษาขอมูลตางๆดังกลาวมาแลว สามารถกําหนดกระบวนการ
ของการออกแบบตัวละครการตูนได โดยมีลําดับข้ันตอนดังตอไปนี้  
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ขั้นตอนท่ี 1 กระบวนการคิด (Thinking Process) 

        กระบวนการคิดเปนข้ันตอนแรกในการออกแบบตัวละคร โดยขั้นตอนการคดิในการออกแบบ
ตัวละครการตูนไทยนั้นจําตองเจาะจงเง่ือนไขในการคิดเพื่อใหการคิดเร่ืองการตูนนัน้อยูในกรอบ
ของขอจํากัดท่ีสรางข้ึน ในท่ีนี้ กรอบของความคิดนัน้จะเปนกรอบความคิดท่ีไดจากการวจิัยปจจัย
รวมท้ัง 2 หวัขอคือ ปจจัยรวมองคประกอบพื้นฐานในการสรางตัวละครการตูนไทยและ ปจจยัรวม
เกณฑการวดับุคลิกภาพในการสรางตัวละครการตูนไทย โดยจะผนวกกับข้ันตอนท่ี 1  ข้ันตอนท่ี
สําคัญท่ีสุด โดยจะเขียนเปนแผนภมิุไดในแผนภมิู 3.18 

 

 
แผนภูมิ 3.18 แสดงกระบวนทัศนข้ันตอนท่ี 1 กระบวนการคิด 

 
ขั้นตอนท่ี 2 กําหนดกรอบ กระบวนการรับรู (Perception Process) 

        ในการออกแบบตวัละครการตูนนั้นตองกําหนดกรอบการรับรูเพื่อให การอกแบบมีทิศทางท่ี
ควรจะเปนไปแตเนื่องจากการรับรูของคนเราเลือกรับรูไดไมเทากนั การกําหนดเกณฑการรับรูจึง
เปนส่ิงสําคัญในการออกแบบตัวละครการตูน เนื่องจากการออกแบบตัวละครการตูนจําเปนตอง
คนควาหาแนวทางท่ีควรจะออกแบบ โดยปกติแลวการออกแบบตวัการตูนไทยไมไดมีการกําหนด
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ขอบเขตของการรับรูเม่ือเขาสูการศึกษาคนควา จึงทําใหการอกแบบการตูนหรือขอมูลท่ีคนความามี
ทิศทางท่ีหลากหลายและไมเปนเอกภาพ ทําใหตัวการตูนท่ีออกมาไมเปนท่ีนาจดจําและไมมี
คุณสมบัติพอท่ีจะสามารถไปสูเปาหมาย ดังนั้นการกําหนดกรอบของกระบวนการรับรูจึงไดมาจาก
การศึกษาหาปจจัยรวมท่ีไดศึกษามาในบทท่ี 3 โดยเปนการวิเคราะหหาปจจยัรวมในกรอบ
หลักเกณฑ ก. โดยผลการวิเคราะหนั้นสามารถหาปจจัยรวมท่ีมาเปนกรอบการรับรูไดดังแผนภูมิ 
3.19 
 
ขั้นตอนท่ี 3 การกําหนดอัตลักษณ (Identity) 

        จากการวิเคราะหในบทท่ี 3 ดังภาพ 3.19 เปนการเปรียบเทียบเพ่ือใหเห็นการออกแบบบน 
อัตลักษณของชาติของตน เพื่อใหประเทศไทยไดมีแบบแผนตัวละครการตูนเปนของตัวเอง โดยให
ทราบถึงท่ีมาท่ีไปในการออกแบบตัวละคร วามาจากอัตลักษณของคนไทย ไมใชเลียนแบบการ
ออกแบบจากตางประเทศ ดังนั้น ในกระบวนทัศนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยนี้ 
จําตองมีอัตลักษณความเปนไทย เขามามีสวนรวมในการออกแบบดวย  
 
ขั้นตอนท่ี 4 ความเชี่ยวชาญ (Experience) 

        ความเช่ียวชาญเฉพาะตัวบุคคลก็มีผลตองานออกแบบท่ีจะเกิดข้ึน ดังนัน้ผูออกแบบจงึ
จําเปนตองมีพืน้ฐานทางดานศิลปะพอสมควร แตเนื่องจากปจจุบันววิัฒนาการของซอรฟแวร
คอมพิวเตอรสามารถทําใหคนท่ีม่ีพื้นฐานทางการวาดรูป สามารถออกแบบไดโดยใชคอมพิวเตอร
ชวยในการออกแบบ โดยขนตอนการออกแบบจะเขียนเปนแผนภูมิได ดังแผนภูมิ 3.20 เม่ือได
ขอจํากัดตางๆของกระบวนการออกแบบแลว นกัออกแบบมักจะมีภาพในใจ ท่ีจินตนาการเอาไว
ลวงหนาแลว แตบางคนก็สามารถใชคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ ตามท่ีคิดเอาไว โดยนัก
ออกแบบอาจรางภาพข้ึนมากอนคราวๆ แลวจึงใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการออกแบบ 
เพราะเนื่องจากสามารถปรับปรุงเปล่ียนแปลงได และสะดวกรวดเร็วในกระประมวลผล 
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แผนภูมิ 3.19 แสดงกระบวนทัศนข้ันตอนท่ี 2 กรอบของการรับรู 
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แผนภูมิ 3.20 แสดงข้ันตอนการออกแบบโดยใชคอมพิวเตอรชวย 
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        กระบวนทัศนในการออกแบบลักษณะตัวละครการตูนไทยในส่ือแอนิเมชัน จึงสามารถสรุป
โดยรวมไดตามแผนภูมิ 3.21 ดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แผนภูมิ 3.21 กระบวนการในการออกแบบลักษณะตัวการตูนไทย 
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        กระบวนการออกแบบตัวการตูนท่ีไดมานี้ มาจากการวิเคราะหหาปจจยัรวมของตัวละคร
การตูนจากประเทศอเมริกา และญ่ีปุน โดยนํามาหากระบวนการออกแบบลักษณะตัวละครการตูน
ไทย โดยกระบวนการเหลานี้ไดมาจากการศึกษาวเิคราะหโดยใชองคประกอบพื้นฐานในการสราง
ตัวละคร ปจจยัแวดลอม อัตลักษณ และความเช่ียวชาญในการออกแบบ ส่ิงเหลานี้ลวนแลวแตอยูใน
กระบวนการออกแบบ ดังนั้นเม่ือเราไดวิเคราะหหาหกระบวนการออกแบบแลว เพื่อให
กระบวนการทีไ่ดมามีประสิทธิภาพ จงึตองนํากระบวนการมาทดลองใชแลวนําผลที่ไดมา
ประเมินผลการทดลอง 

 


